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CANCOES DE NINAR,
CANTIGAS DE RODA
E MUSICAS INFANTIS

Eliane Goldstein, Inubia Duarte
¢ Sonia Beatriz Lopes

As cangoes de ninar, as eantigas de roda e as masicas mfuntis
povoam o mundo de fantssias das criangas. Estas sdo introduzidas no mundo mu-
gical, atraves do som da voz materna, com as cantigas de ninar. Assim como nos
contos de fada, elas também contam histdrias que podem ser complementadas
por atlvidades corporais ¢ lidicas

Brincar de roda ¢ entoar cantigas € uma pritica comum e tradicional, Um gru-
po de criangas de maas dadas foema um circulo e canta melodias simples, com ritmo
limpo ¢ répido, que favorece a memorivagio ¢ a compreensio (Oster, 2013). Pode
exlstis uma coreografin propes pars cads mussica ou, simplesmente, a brincadelra
comsistir em as celangas movimentarem-se em circulo, fazendo a roda girr para um
lado ¢ depois parn o outro, sempre de mibios dadas e lentamente, enguanto cantam.

As miiisicas infantis 550 cantadas por i grupo de criangas, ou apenas por uma.
neado importante, neste caso, o encenagio através de gestos ou de movimentos fa-
ctaks. Os temas das muibsbeas referem-se & realidade tanto objetiva quanto subjetiva da
eriangi. A letris - recheadas de rimas, repeticdes ¢ trocadilhos — sdo cantadas ¢ re-
petidas, muitas vezes; como forma de elaborar conteados agressivos e sterrorizantes.

Pensando nestes conteudos assustadores, que habitam o mundo interno,
ehcontrimon iy razdes paca o fascinio que historias como Chapenzinho Verme
o e foio ¢ Marid, assim como cantigas Atirel o puu re gato ¢ Bol da cara pre-
fut, exercem sobre a5 criangis. Todus elas trazem aspectos agressivos, estando o
bem ¢ o mal polavizados ¢ dissociados, Cantar, contar ¢ representar situagbes de
meddo possibilita dividie angistias ¢ elabarar os sens sentimentos que vio sendo




reveladon ateaves de outras Ristdelas. Assim, por nio se refe

vitda da propria coianga, OTIAM=Se MoK penosos.

Simples beincadeiras podem xer pedius preciosas no desenvolvimento
emucional das criangas. Ferro (1995) destaca o cardter de insatarablfidade,
ou seju, a variedade de significados que os contos ou ax histarlas podem ter
em cada momento de desénvolvimento e de acordo com o estado emocional
de cada crianga, Salienta que a frama afotiva que se cstabelece entre os parti-
cipantes du brincadeira — quem conta e ouve a estoria, quem canta ¢ ouve on
dramatiza a cena - entra em contato com as fantasias da crianga e “ativa algo
de tranxformador™ (Ferro, 1995, p, 77).

A origem das cantigas de roda cantadas no Brasil nio é conhecidi com exati-
daa. Alguns acreditam que resultam de modificagies feitas em musicas de autores
populares, mas podem ter sido criadas anonimamente pelo povo, Na qualidade
depmqukndordoﬁ[dmhuﬂdmﬂumdﬂ(lmnuuﬂmquenpﬂxrdéndn
¢ européia, principalmente com origen nos colturas portuguesa ¢ espanhola, As
adaptagdes € as modificacoes introduzidas nas cantigas resultam do fato de terern
sido transmitidas oralmente entre as geragbes (Gaspar, 2015), O registro escrito
émmlaNiomcnmuprﬁpthacﬂmcuqmeuﬁmwmmom.m
pequenas alteracdes. Assim, surgivam virias versoes ou letray para uma mesma
cantiga de roda. Hoje, estiio adaptadas ¢ inserldas em nossa cultiira ¢ no foldore.

Falamos até aqui mbmuanﬁgas.sumnwlodiasehiﬂﬂrimcamadaetdup-
tadas, mas ¢ importante pensar sobre o ritual do brincar de roda. O movimento de
andar em circulos de m3os dadas, entoando muisicas, faz lembrae muitos ritunss an-
tigos, Dentre estes, destacamos as dangas africasas e priticas religiosis ¢ folcldeicus
daquela cultura que, devido a forte infludncia em DossOs costumes, pode ser uma
das origens da brincadeira de roda, Entretanto, nio se trata da unica fonte de criagio.

O ritual da dana circular & considerado wma das primeiras manifestagies
artisticas da hurmanidade. Trata-se de uma experiéncia que vai além do poder das
palavras. E uma comunicagio pré-verbal, a busea pelo indigivel, uma tentativa de
entrar em relagio com o profundo mistétio da existéncia, O principal enfoque da
danga ¢ o sentimento de unido. A relagio e o vinculo que se estabelecern no mo-
mento em que todos se apatam possibilita sos participantes contatarem-se com
sum esséncla, com algo superior, ou soju, algo divino que existe em cads um.

E Interessante observar que as cantigns € a5 historias sio passadas através
das geragdes ao longo do tempo, podendo ser stualizadas com = inclusio de
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CANCOES DE NINAR"

Numi numi*
Nara, mana, minka crianga,

Papai se foi para o trabalho
Ele fol, papai foi.
Ele vad voltar quando a e sair
Ele wai the trazer wn presente!
Nana, nana, minha crianga.

Pupal foi para as vinhas
Ele foi, papai foi.
Ele vai voltar guando as estrelas saisem
Ele vai the trazer 1ivas!

Nana, nana, minha crianga.

O texto Cangdes do ninar é de gutorin de Eliane Goldstetn,
© 0 Neoawrd mearved (0 Nana send) & umia cangdo istacbense,
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Papm foi para o pomar
El foi, papai fol,
Ele vai voltar & noite com o vento
Ele wai trazer sona magal
Nana, nana, minha crignga.

Papal fol para o cimpo
Ele foi, papa fai.
Ele vai voltar a noite, conr as sombras
Ele vai trazer-lhe espigas de grito!
_
~ As cantigas de ninar s&0 express6es quc. 10 mesamo lempo em que
flam da cultura, nos oferccem elementos para levantar hipoteses a respeito do

m‘om«mdoindlvidm'&hmlfmnm interpretam, ¢ nlo nos a
Parém, neste trabatho, procuro fazer 0 caminho inverso; tentaret formular

E fundamental, para as primetras converaagdes, a capacidade de gerar e de
perceber a expressio vocal, As cadéncias da conversagio variam enormemente
de uma cultura para outra: em certos contextos, ¢ apropriado que oy interlocu-
tores falern a0 mesmo tempo & em voz alta, parece que estio brigande:; ao con-
tririo, em outras culturas, se agirem wssim, infringirdo as regras de boa conduta,

O saber cultural implicito, inscrito precocemente pela voz e pelo corpo,
constréi um sentldo profundo e sustenta a pertingncia da crianga em uma co-
munidade, A melodia, por sua vez, instiga o corpo a se movimentar, ocasionan-
do um balanceio que, posteriormente, vird a se transformar em danga. A musica
que as mies cantam aos seus bebés reproduz sua ligagdo com u propris fumilia ¢
suas experiéncias passadas,

No inicio da vida do bebé, as expressies vocais ouvidas por ele sio organi-
zadas em palavras ¢ sio afetadas por uma musicalidade espontdnea tio impor-
tante guanto as palavras, posteriormente, virio a ser; todavia, alnda nio séo. O
conteldo & ainda muito distante do que o gue & crianga é capaz de conceber, mas

[y

! a torma nio. Chama a atengio o ritmo repetitivo ¢ monotono que cancterize as
possivels significados. cantigas de ninar. Estariam elas, conduzindo para um estado regressivo, de re-

A Vo e den forma fisdes, voltada pars o exterior ¢, a0 mesmo tempo, wma for pouso necessdrio, que remeteria o um estado anterior, 4 vida intrauterina, onde
I meomﬂammmmdpﬂmanm o batimento cardiaco materno era percebido?

wmmdﬂomm&m&mﬁnmmm
: mdudndodlnﬂemowbdw A vor materna & um veiculo de comu-
Mmammmmmmam

Encontramos as cangdes de ninar em multas culteras, possuindo um deno-
~ minador comum, tal como a narragio de uma historia, 3 musicalidade, o dtmo,
,_uﬂﬂm repetitive, a previsibilidsde ¢ o objetivo calmante que leva ao ador-

mecer, Relaxada, o érianga se separa tanto da rotina quanto da mie ¢ dorme.
~ Menok pedo seu contetido ¢ mais por sua forma, as cangdes de ninar condizem
i configuragio de um universo primitivo;

Mesmn antes do nascimento, a crianga ¢ langada a0 mundo dos adultos, ocu-
lMumhqprquudndestmnumnnudumc.lpodﬂomonm
o fato de ser desejuda ou nido, 0 ambiente, tudo isso alicergars os momentos origi-

~wirios do s, O bebé nasce com seus investimentos voltados para o culdador e, por
o, 1odo ser humano s situa imediatamente em espagos que sio culturas. Entio,
mmmmmdmmd:vida o bebés i estao impregna-

Na cangio de ninar, pressupde-se que o mae canta se dirigindo ao bebé, mas
podemos entender que também ao bebé que, um dia, ela foi ¢ que sinda existe
dentro dela? Serd que as mics cantam como se estivessem com suas proprias
mies, para se reconfortarem e apaziguarem seus medos? Estaria o mie espantan-
do sous males a0 projetar na erianga seu desamparo? E cantism para a sua criancs
¢ também para a crianga que um dia eba fol?

O ser humano tem & necessidade de narragdo, de dar um significado as suas
vivénciay ¢ emogies, pars comunici-las ¢ compartilha-las, Teria esta agho o ob-
jetivo de dar um destino continente s fantasias ¢ aos temores?

Temos, nestit cangio de ninar lsraelense, a presenga din mie que canta paraa
crlanga ¢ a presenca da crianga que interage com ela, ouvindo. E temos i ausén-
cia fisica do pal, masa sua presenga dentro da mie, expressa pela capacidade de
representagio através dos seus dixeres, cvocando-o e reassegurando seu retorno.

14 na primeira estrofe hica estabelecida a idela da separagio - o papal se foi,
porue fol trabalhar, Ble se fol. por um bom mative, ¢ continua provedor. Hi o
mmm necessirio, de que ele voltard, em algum mamento no
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m pensamento, tanto ¢
qque the traz algo. Logo, .mmommomnvma
Na seganda estrofe, ha mais esclarecimentos de onde o pai se encontra (s
vinhas) ¢ a referéncia s outeos sinais (as estrelin), demarcando a volta. Situa o pai
em um espago e tempo delimitadox. Enclarece também que o presente se refere
i utividade do pai. Sio uvas. bolinhas doces que sdo chupadas com o mesmo
movimento que o bebé realiza ao mamar,

A medida que o cangio evolui, el vai tornecendo mais elementos: o papai foi
a0 pommsar, cheg com o vento e lhe traz uma magi, Para comer uma mig, pressu-
Poe-se w aquisicho da denticio, logo uma etapa mais evoluida do desenvolvimento.

Na estrufe seguinte. temos mais detalhes: ele fol para o campo, volta quande
ESCHTecer ¢ vai frazer £5pigas em griio, o trigo. Interessante pensar que s eapiga em
B0 necessita de um processo para se torar alimento, Ele nio ¢ ingerido direta-
tmenie como as uvas e 4 ming3, Necessita ser moido, acrescentar-lhe alguns outros
Ingredientes, ir ao forno, até se tornar pio. Ui crianga malor passs 1 comer pla.

Temgs, até agora, & mile; presente ao tado do filho, kembrando o pal que tra.
balla & vird trazer o alimento necessirio para que o bebé cresca, Nesta narracio,
bt val sendo apresentada aos poucos, ficando cada vez mais complexa, as-

s como observamon o desenvolvimento de wmu criangs. Na verdade, 0 malor
presento & o retomo do pal. Nio serin este o melhor presente para uma crianca?
U infancia acompanhada e protegida pelo afeto do casal parental?

A dependéncia ¢ 2 uquisisio da antonontia sio questdes relevantes durante
todka o vids, A questdo du falta, do retorno do pai, de lidar com a dependéncia
com quem se ¢ afetivamente vinculado, ¢ uma questio universal, de wdos 0s
individuos. Mas ¢ quando este perigo ¢ real? E quando o fantasma da nio volts
do pai tem uma base real? Ai podemos pensar no pape! transmissor da culturs
existente no embrido desta canglo. Quantos pais nio voltaram nestes 5777 anos
de historia judaica? Temos como compositores desta cangio 1. Enguel, nascido
vm 1927, que trabathou como professor de misica ¢ arte em um abrigo em Moy-
€ow paza criangas judias abandonadas ¢ 6rf3s. A letra é de Y. Halperin.

O trabalhar na terra € 0 amor A terrs sio uma caracteristica do povo Judeu
= Qano que vem em ferisalén - assim como o amor we conbecimento, a cultira,
U familia & a comunidade em geral. Em seu livro de rezas, hi um caplitulo que
se refere 3 Ffica dos pais. Nele, encontramos wma compilagio de ensinamentos

FANCHER TATINAS ¥ MINIOAS

mmmluou w&mkmmgmaﬂa

Coma fol cobocade pe inicio, o destino da voz materna ¢ a s internaliza-
cAo.Nmemm“umnmmmmic.mudmdmmdnamdnpmrm
‘demlgmuhhamwcuhnulquin formar, jurto com o que lhe & proprio,
s Identidade.

Para finalizar e parafrascando Cruee (2015) - quando aﬁtmamuolmm
do sonho ndo € que ele seja intespretado e sim sonhado - dign sobre est 6 solie
todis us cangoes de ninar: o importante é que sefam cantadas! £ un conforto pars
A criangs & paraa mie. Um momento compartiihado, de necessarin intimidade.

*Dhuas fortes fundamentais das manifestagoes afetivas conhecidas s on dois gran .
des Instintos primérios do homenm: fonie € amog, o sejo, 0 inutinto deauto-conmer:
vagio e o instinto sexual. Nossas vidas estao essencialmente orlentadas i utna duply
finalidade: alcancar s meios que 5os usseguram 3 existéncia dela, extrair prager”
{Joan Riviére, o, voracidade ¢ agrassto, 1937, p105, in Kiein, M., 1980).

Fnsibia Disarte, do lvva A
"o texto Canrigas de roda & parte do Cap. 6, Infitacia, de autoela d¢

Prathen de ng\::a;m [rfineid, organtzado pot Iniba Duarte, Ingeborg Bornbioldt ¢ Marss da
Grags Kern Castro, editads em Portn Alegre pela Artes Médicas, em 198%,
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o7




A crianga passa horas ¢ horas hrineando e eantando seus con-
flitos, suas ansiedades ¢ as diversas maneiras pelas quais tenta enfrenti-los, Pela
repeticio, pelo ensaio e erro, procura elaborar as dificels situagies que encontra
em sus vida didrla (Duarte, 1989), Uma de suas necessidades basicas é o contato
com outros (ndividuos, especialmente ¢ no Inicio, com a sua mae. Para sobrovi-
ver, 3 crianga nio pode ficar s6; elu necessita de outra pessoa que a culde e de um
ambiente acolhedor (Eeikson, E.H., 1976, Winnicott, 1975.78, Klein, M., 1980),

"0 primeiro objeta de wmor ¢ odio do lactante, sus mie, ¢ descjado ¢ odiade an
mesmo tempo com teda a forga ¢ intensidade caracteristicns das primdrins necessidades
da crianga. No inicio, ama a sus mile quando ests satisfiz suss necessidades de nutriio,
acalmando suas sensagdes de fome e proporcionando-lhe prazer sensial mediante o es-
timulo que experimenta-#tzs boca so succionar 6 sel” (Klein, M., p. 135, 1980),

Mas (..} "quanda a crianga tem fome e nio ¢ gratificada, ou guando se sente
doente ou com dor fisica, & situagdo muda bruscamente. Seu 6dio e sua ARrEssio
580 despertados: ¢ ela, crianga, ¢ dominada por impulsos de destruir 3 mesma
pestoa que ¢ objeto de seus desejos e que em sua mente esta vinculada & todas o
suas experiéncias, boas ¢ mas” (Klein, M., p. 136, 1980)

A unsledade de separacio e a dependéncia infantil que acompanham &
crianga, principalmente nos primeiros anos de vida, podern ser cantadas assim:

Come pode o peixe vivo
Viver fora diigua fria?
Camo poderei viver,

Como poderes viver
Seat ai tuaed, sent o i companiya?

FAMLOUR CANTIAAR ¥ M A

—

Asshin coma dita @ cantig, o Agua fria € necessiria an peixe pars viver, como
o proprio ar para 0 bebé, que ndo existe sem uma mie (Winnicott, 1975-78). Vital
apresensa ¢ 0 cuidado maternos. Ou o abandono e auséncia prenunciam a moste,
Mas para que umi mie exista, ¢ imprescindivel existir um pai.

Nas cantigas de ninar que prepatam & criang para adarmecer, surgem
mensagens que falam de bicho-papio come parte do mal que pode ser contsola:
do e vencido pelo bem (Duarte, [ 1986-89; Klein, M, 1980).

Tutu Marambi
Nido venhas mats ca
Que o pat do menino
T manda matar.
Bicha-papio
Sai de cima do tefhado
Deixa o meming

Darmir sossegado,

A parte importunte que desempentsa o pai na vidie esociond de criangan influen
cia tmdxéim em todas as relagies de amor postevioves & em odias s assockigous i
s, Maas o primeiro lago tnfantil com ele como fegura gratificante, amistiss ¢ prafetof,
st parctalments baseado na refagao com @ mae. (Klein, M. p 136, 1980)

Aqui, vemos cantada a onlpoténcia da figira patersa wsocladi aon mecas
nismos priquicos de cisdo e idealitagio, originadas na relagia moterni: o Tt
Maramini ¢ o bicha-papdo, a parte mi dissoctada do pat, heranga da mibe mi, (¢
pai surge Idealizado: 0 bem, mais forte, cipaz de gurantie o s sassegado do
wening, Aparccent claramente ak magens dis duis partes cindidas do pal, o ﬂ
Bam e o pl mai, presentes nn meste infantil, 0o tethado da casis, qué epraenti
o cabegn @ esta, O Ppaguisne do menino,

-




A ordem cantada é solar ou fazer desaparecer o pai mau. nio venhas mais
¢ E o pai bom ameaga de morte o bicho papio. bicho gue pelo préprio nome
indica # fantasia do desejo « 0 perigo de engolis, de comer a crinnga. Entdo, o pai
do menino te manda matar, eliminando o mal, 0 bem deve predominar na men-
Sgem, porgue s6 assim a criangs pode se entregar ao sono, ficar inconsciente,
adormecendo e sobreviver ds suns fantasias agressivas (Segal, 1982-93),

Vemos, portanto, o medo infantil de ser devarado como produto da pro-
Jecdo de sew proprio desejo sidico de devorar a pessoa da qual depende, o pai.
como primarinmente o hebé ji terla seatido na relagio com sia mie e, anterior-
MENte com o sein materno,

“(..) O &dio é uma forga desintegradora e destrutiva, tende & privigho e &
maorte, ¢ o amor uma forgaGue harmoniza e unlfica, dirigida & vida e a0 prazer”
Mas ¢ necessirio esclarecer que “a agressio, mesmo ligada ao 6dio, nao é total-
mente destrutiva ou dolorass, em seus fins ou em seu funcionamento, De modo
stmilar, o amor que surge das forgas vitais, estando vineulado ao desejo, pode
her agressivo ¢ inclusive destrutivo em sua agio’ como surge no pal bom, para
defender o fitho, 2 ordem de matar (Rividre, |, in Klein, M., P05, 1974),

Nestia rua, nesta ru tem iy bosque
Que se chama, que s¢ chama solidio
Dentra dele, dentro dele mora um anjo
Quie roubou, que roubou meu coragdo.

Se eu roubes, se eu roubel tew coragao
Tu roubaste, tu roubaste o mewu também
Se eu roubed, se eu roubei ten conmpdo

E porque, ¢ porque te quere bem.

O sentimento persecutirio cantado nesses vessos, na confissso de wm roubo
aletivo de sm conigio por ter sido taobém roubado por amor, surge através de iden-
Hificagdes no interjego de Introfeqdes ¢ projecies que estruturm as relagoes pringi-
s entre 0 bebé € seus pals. O grande argumento que justifica a agio ceiminosa de
i o, de roudvr, € o fato de antes ter sldo roubado (Klein, M., 1969-81-82),

O pentimento de solidio (Klein, M., 1982) ¢ simbolizado por um basgue, cuija
Inaggem pode sex remetida 1o corpo materno, no qual vive wi aeks- Ludrio, cisio en-

SARCTIER EANTIIAS ST

tre 0 bem & 0 mal, novamente, O roubo ocorre por se senti 3¢ ¢ necessitar de amor,
mas principalmente justificado por Jd ter perdido o sex coragdo. Esta € urma declara.
o de amor cantada a0 primeiro amer, 3 mée onde s culpa esti negada ¢ justificada,
Podemoa entender que, depois de seclamar o rowbo do comagde, do afeto ¢ carinho,
evidente peli expressdo do mecanismo de projegio, o cantador aceita ter sido el
quem roubou por umoe, por te querer bom. E asitm, ¢ perdoado. O anjo condenta
 figura materna idealizada e o priprio bebé, este sentido como anfo por swa mis.

A crianca sente sus impoténcia quando estd 0, na soliddo; sente-se sem
possibilidade de viver ¢ amar sem a presenga real da mae ainda ndo fotulmente
Internalizada na mente infantll. Parn vencer o medo de perdé-la e morrer, con
servard a lmagem vinda do coragao da mac idealizada, possuidora de qualidades
bois, amoresas. O ladrio-crianga-anjo consegue assurmir seus atos, o fato de ter
roubado, somente quando estabelece uma relagio boa. positiva, com a figurs
real, significativa, materna ou substituta (Duarte, 1981),

Ciranda cirandinha
Vienos tidos cirandar
Vamos dar o meda volta
Volta ¢ meia vamos dar,

O aned g iz e deste
Era vidro ¢ s quelirou
O amor qiad tue e tinhas
Pirie pamivo ¢ 4 acatou,
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Por issa, dona Ciramla
Faz favor de entrar na roda
Diga unt verso bem bonito
Diga adeus ¢ vir:se embora,

Admagem do circulo representa wna trajetdria fechada, sem saida. Os passos
Infantis o dados em volta de um eixo; na realidade, nio hi modificegio passived,
w0 circnlo nio for quebrado. Nesta cantiga, ha, inicialmente, o convite de ciran-
d&mdmdemiosda&s.ﬁundonuumlmevoluem compulsivamente,
Mmulmndomumnluw.mnmpabdnwmm apos, 4 situagio
de queixa que premuncia o desficho da refagio amorasa, no presente oferecido par
it day partes do casal. O matérial do qual € construido o anel, o vidro, ji fala de
M unio ndo duradoura que niio resiste sos impactos sofridos. O vidro ¢ a frigil
Anie tewn elementos em comum, estando identificados, o que permite que o anel
e vidro simboize o pouco amot, O simbolo escalhide pars selar essa unido nio
mhwhnpumﬁcmmmomomummaqusmbm
~ Natentativa de reparar o mal que o pouco amor causa no outro, a donu Ci-
“tandda, agora personificada, deve entrar na roda, isto ¢, desmanchar o clrculo fe-
¢haido e pagar 0 mal que ocasionou com um versa bem banito, Deve, assim, para
enilrentar o sentimento de culpa, tentar uma reparagio (depressiva ou maniaca),

, mmbmmdommnhndoonmlfdlo.pmsédepohpo&rdlurndcmck
embora (Klein, M., 1974-81).

O terme reparagio fol “introduzido ma psicanilise por M, Kleln para desig:
ar um de seus conceltos mais fundamentais, qual sefa, o de o sujeito, desde a
‘wondigho de crianga, poder reparar (no sentldo de consertar) as danos que teria
canada, tanto na realidade, como no seu mundo de fantasias, por meio de um
sadiumo destrutive contra oz objetox necessitados e ambivalentemente amados”
(Zimerman, D, 2001, p. 361).

Notamos nesses fenamenos psiquicos 08 elementos indicadores da pressio
0 superego, quando sdo estabelecidas ¢ exigidas normas. Para que a separagio
Aep possivel bm castigo ou uma pena é exigida, Deve haver uma reparagio, mes-

- M que maniaca (Segal, Ho 1982): 0 verso deve ser bem bonito para equilibrar,
mn POUCO ator gue i me tinhas,

A cﬂma 80 pode separar-se de lguém, independizar-se sadlamente

mantém interpalizada o objeta bom sendo a partir dai, capar de
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atos de teparagdo verdadeirs, reconhecendo sua culpa. Quando se sente sufi-
clentemente forte e boa para corrigir seu erro, assumir sua responsabilidade
podendo reconstruir o que, por sua raiva ou ey Gdio, destruiu em faptasia
(Segal, H..1982-93),

Terezivha de Jesus
De wma quieda foi wo chio
Acudiram trés cavalheiros
Todas trés chapéu na maa,

O primeiro foi seu pai
O segundo, sew irmdo
O tereeiro fol aquele
e a Tereza deu v mio

Nesta cantiga, notamos o processo evolutivo de triangulagio edipica femi-
nino sintetizado, a evolugio do caminho percornido na escotha do objeto amo-
roso heterossexual. Esta etapa ¢ iniciada com o afeto dirigido so pal, pefa pre-
senga do pai amoroso, depols esse afeto ¢ deslocado para o irmbo e culminando
com Tereza aceitando o terceiro cavalheiro, personagem andnimeo, mais distante
de seu @mbito familiar, E cantado, assim, & situagio edipica vivida pela menina,

- substituindo sess objetos amorosos consanguiness ¢ repriminde e evitando u

atuagho de sentimentos incestuosos,
Terezinha, uma menina de fesus, filho de Deus-pai. caf. Ela leva uma queda
que pode estar simbolizando wma perda narcisica ou a ruptura de wn equilibrio
emocional alcangado nos primeiras anos de vida,
Com o conflito edipico, 2 menina estd em situagdo dificil, sozinha, no chio,
Mas entio surgem frés cavalhelros gentis com chapéu na mdo que se prontifi
Gam i ajudd-La. Tereza n30 aceita a mio do pai, pois isso seria aceltar um pedido
em casamento, desefado, mas proibido pelo superego jé internalizado, Caso con-
tritio, seria 4 consumagio do incesto. Transfere seu amor para o irméo, subs-
tituindo sen pai, mas o risco do incesto persiste, pois 0 objeto de seu amor extd
demasiado présimo, Ela 46 e permite sceitar o mao de um terceiro cavatheiro,
 mostrando, ansko, o cantinho que a libido percorre, via deslocamento, até atin-
e v excolia do objeto amorosa mio incestuoso,




0 cravo brigou com a rosa
Debaixo de wma sacaida
O cravo saiv ferido

E a rasa despedagada,

O crave ficou doente
A rosa foi visitar
O ervo teve wm desmaio
A rasa pés-se a choray,

Adul aparece como a crlangn pode lantasiar a relagio sexual, 0 cena primiria,
e il aggressiven, usma briga de vida ¢ morte entre pal e mie. O cravo, personagenm
mmasculing, e i rosa, fermininn, estio debainn de uma sacada, que sugere o cendrio de
S Jardim, vima cama-canteiro, um lugar compartiliado por ambos. O casal luta
¥ € consequéncia, se muchuca. O cravo ¢ ferido pela rosa, ¢ esta fica em pedacos,
despedagaca, Isto pode ser entendido sob dois aspectos: a rosa esti em pedacos ou
retallada pels ugressio que meebeu do cravo, e segundo, estd despedacada pels cul-
P00 Seja, & agredsio se volta contra ela propria por ter stacado o cravn,

O fentimeno da pesonificagio permite a descarga de fantasias e o reliza-
G0 e desejos. Através das figuras do cravo e da rosa. o conflito intrapsiquico
diminul, ficando menas violento, padendo ser deslocado para o mundo externc
(Kleln, M.. 1929, 1974, Yol, I1)

"0 praver assim obtide se incrementa quando o Ego descobre que este deslo-

| Cammio uo mundo extemo lhe proporcions diversas provas reais de que s pro-
CEROL paiquicas, com sus catexis de ansiedade ¢ culpa podem ter um resultado
favordvel e o ansiedade pode ser redurida.” (Klein, M., 1929, p. 196, 1974, Vol, 11)
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Pereelie-o e termon de suas proprins projegies, com sentimentos de privagio,

nveda e climes. Oy pals o, assim, atacados ¢ destrufdos e, em consequéncia,

wurgern ok sentimentos de culpa ¢ a tentativa de reparacio. O cravo/pal adoece,

“desmnia, ¢ o rosa/mie reencontra-o ¢ chora. A agressdo manifestada iniclalmen-

feentre pal ¢ mie. isto ¢, dirigida para fors, € retntrojetada ¢ faz surgle sintomas
paicossomiticos, dissociativos ¢ depressivos (Liberman, D. 1984-86),

v

A Eu entrel na roda
Para ver como e danga
Eu entrel na contradanga
Eu nao sel dangar
L vat wma, U vao duns
Lk vido trés, pelu terceima
La se vai 0 mew amor
Do vapor pra cachoeira
Todo mundo se admira
Da mucaca fazer rendu
Eu jd vi wnra perua
Ser calxeirg de uma venda
Todo mundo se adwira
Deum macaco andar em pé
O macaco ji foi gente
Poxie andar coma quiser.

Esta cantiga mostra que o jogo ou 0 brinquedo da crianga s30 wm ensaio pars
a sun futura fungdo adulta, Ela entra na roda para ver como se danga, mostra o




il

il

desejo de saber, sua curiosidade em descobrir algo, Assim. a dangu pode ser wima
stablimagio oo um deslocamento, da relagio sexual. Entio, a crianga reconhece de
que 1do sabe dangar, Ensala - 1 vai uma |..], pela terceira, o amor vai embora ~
exva ¢ perde. Diante da sitsacio de perda e separagio, que ndo sabe como resolver,
parte para o mundo magico, o da fantasia, atribuindo aos animais, a macaca e a
m.amikmfm:hﬂwqucdebammdomnndoadmhda
A crianca nega sua propels Incapacidade de dangar e sua situagio frustrante,
s condigiio de crianca que tem muito a spreader. Por sua ignorincia, a crianga
wente que pode perder o amor, mas esse receso pode levi-la a desejar crescer, se de-
senvolver, atingindo a maturidade ¢ sua independéncia. Identificada simballcamen-
bt comm o8 animas, clo revelu ser capaz de produzir ¢ trebalhar, faer renda e ser cai-
xeirw, andar ¢m pé e realizar s vootade, Independente, pode andar como quiser.
A crinnga s renuncia & sua onipoténgia, 2 onipoténcia do pensamento mégico,
s tiver esperangn de recuperar seu poder ¢ sua forga, guando crescer, quando for
Mmmpuoduejodemmpmﬂmnspodeurnbwdnmdnemhm
hlﬂlonmtndopdnpﬂnclpin da realidade quando o pessoa perceber que terd
Wnanmum 1. 198949},
mwmmammwmm@mmwmuu
‘“mmmmaum&mmuﬁuzmnmdomm
Aﬂmmd)}ewodgimlnmumpaducmncukmuhmmm
b desida peli peessio do conflito edipivo. Vemos o dedocamento de sentimen-
08 MIOENON ¢ agressivas parn mialtiplos objetos que de algam modo estao Identifica-
+ thos ara com a propria crianga, or com as figuras parentals ¢ fraternas, na elaboragio
ﬂmdepudaeaﬂpununﬂmdcmmcw
Envalamos, através do entendimento dindmico dos conflitos emocionais ¢
‘i vicksitudes infantis expressos em cantigas de roda consideradas folcldricas,
i introducdo & compreensiio stmbdlica tal como os sonbos podem ser interpre-
tiadon, Por toctos estes motivos esta atividade & experimentada com tanto prazer.

MUSICAS INFANTIS®

ﬁwmmomwumhwmu
mm&umbmmmwmmmmmmmw

F'ommumummmm.mw.
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surpreende o8 adultos. Elas aprendem estas melodias nas escolas de educagio
infantil ¢ tsmbeém através dos programas exthidos ny tedevisdo, no cinema e em
outros mefos de comunicagio tio apreciados em idade muito precoce,

Hi questionamento, ¢ mesmo temor ¢m apresentar s criangas temas julgados
traumiiticos pelos seus contelidos agressivos e Ubidinas que existem nas cangdes.
E importants comentar que no mundo interno, nas fantasias infantis unlversats &
Inconscienites, bais temas ja se encontram presentes. Cantar, ouvir ¢ encenar, #o0 con-
trirfo do que alguns pensam, sio formas de enfrentar as ansiedades. A partir das
historias a crianga pode simbolizar o cri - medos ¢ deselos. Expressar e repetir sdo
formas de elaborar conflitos internos (Freud, 1914). Quando a trunsformagio e sim-
bolizagio dos aspectos agressivos nio acontece satisfatoriamente, poderd haver a
expressio no mundo real, stravés da conduta, pels pritica de atos de violéncia.

Podemos dizer o mesmo dos contos infantis. Atuaimente, em vista destes re-
ceios, estiio sendo alteradus com o objetivo de amenizar os conteudos, inclusive com
a modificagio do comportamento de personagens ¢ mesmo do final das historiax

Observando as letras das mibsicas, percebe-se a nitida relagio com o de-
senvolvimento psiquico das crlangas, Para exemplificar, serdo comentadas duss
msicas infantis atuais ¢ muito familizres &s criangas € a quem com elas convive.

Ful morar numa casinha

Esta misica, de sutoria desconhecida, € cantada por diversos idalos infan-
tis. Em sua primeira ¢ mais cantada estrofe, diz:

Fual morar muma casinha-nha-nh
Infestuda-da-da de cupinepim-pim
Saiu de ta-livld uma lagartixa . xa-xa
Othow para wim, olhou pra mim ¢ fez assim..,

A casinha que acolhe o lagartixa represents simbolicamente o corpo da

“mibe, ¢ para ela sdo deslocados ¢ dirigidos sentimentos amorosos e destrutivos.
Perder n casa - mae, utero - € vivido como um atague onipotente a0 coTpo

it mie. Nestu etapa, ndo existe psiquismo capaz de entender ¢ elaborar o luto,
Por isto, # erianga atiliza se de mecanismos primitivos e mankscos de controle,

triunfo e despreso pats sobroviver b perda (Klein, 1980 81).
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Segal (1966) diz que a relagio maniaca com objetos estd ligada aos senti-
mentos depressivos pela dependéncia e o ameiaca de peeda destes.

Pod P e o o trazido e cantado pelas criangas ¢ u frus-
tragdo, A frustragio gradual € necessdria para a constituicao do sujeito ¢ de sua
personalidade, A voracidode oral estd representada pefos cupins que destroem a
cusa, reseltando em ama perda. A experiéncin cantada habilita a crianga a lidar
mm as perdas e frustraqies ao longo da vida,

Fui morar munma casinha-wha-niu
Enfeitada-da-da com florzinha-nha-pha
Sctdee de la-ld-ld wma princesinha-nha-nha
Ollsew prat mim, ollou pra mim e fez assint...

Na segunda estrofe, aparece a negagio de aspectos agressivos e o s traaformagio
e s dealizado, O cupim e s lagastixa 530 substitoidos magicimente pela forzinha e
el princesinhi, aspectos imorosos. Mostrs uma etaps ks evoluida, quando s criancu
fint & dechos de reparucio para umenizar o fmpeto destrutiva. Ha frustragio, imas tam-
I watisfiag i, O mesmo objeto que frustrs também pode proporcionar prazer.
B oportunidade de jutar e unir os aspectos boss cam o8 maus, antes disso-
ehiclem, @ perceber o objeto inteiro, com suas falhas ¢ qualidades — posigio depressivi.

Fut moray numa casinha-nha-nha
Infestada-da-da de morceguinho-nho-nho
Sadu de la-l-td wma breccinda-nha-nha
Ol pra miim, olhou pra mim ¢ fez wssim...

N terceira estrofe, temos a bruxinha - mie ma - ¢ 0s morcegos, vampiros
canibitly, representantes sidicos do mundo Interno infantll, disfarcados e ame-
nbeados o letrn da cangiio pelo wso de diminutivos (bruxinka e morceguinho),

B et e Tl

Tl morar nuoma castnha-nha-nhae
Enfeitada-da-da cons pintinhas-nhas-nhas
Salu de li-id uma galinha-nha-nha
Olhowu pra smim, olhou pra mim ¢ fez assim,..

Esta caginha - mite boa ¢ mil - tem pintinhas, A galinha - crlanga - sai de den-
tro dela tumbénm com pintinhas. Sko aspectos de identificagio com a figura materna,
caracteristicas fisicas ¢ estéticas. Observamos, ainda, que a repeticio das silabas fi-
nais de palavras, sugerida pelo ritmo e pela melodia da cangio, parece ter o objetivo
de enfatizar o que & dito, marcando o cardter obsessive, carncteristico da fase anal.
lista mssica fol moderntzada com a inchssin nn etrs da galinha pintadinha.

O sapo nao lava o pé

O sapo nito lava o pé
Nio lavi porque nio guer
Ele mora I na lagow,
Ndo lava o pé porque nio quer
Mas que chuld!

Esta misica com letra tio simples, de autoria de Helio Ziskind, ¢ cantada
pelas criangas, que a repetem identificadas com o sapo. Com ele vivem, em sua
fantasia, uma experiéncia emocional que auxilia na elsboragio de sentimentos

‘ussustadores, O sapo parece estar na fase sadico-anal (Freud, 1905-1915). Como
‘gle. ax criangas tém o controle sobre o corpo, ande o0 pé ¢ o representante fill-

¢o de poder. Investido de poder e controle, & criangn nega-se a obedecer o um
hibito de higiene que é imposto pelo smbiente, pela cultura que estd inserida,
Cants 0 desejo de desobediéncia e triunfa sobre 0 mundo adulto, impondo sadi-
camente o seu cheira - chulé —~como se fosse o poder que exerce sobre os demals.

Viver esta experiineta, cantundo, protege a crianga-sapo de entrar em con-
tato diveto com sentimentos oripotertes ¢ destrutivos, ssim como evita o risco
de pealer o amor dagqueles que thes sdo proximos e impartantes, scus pais,
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cant cantigas de ninar,
’ - umammmmmpmmmamemn
| IHMNMowmwmﬁd&mﬂlﬂheumm
%Wcom%&m.uahmmmmmm-
- IRROVD cont sons ¢ ritmas que se assemelham s suas vivénclas anteriones. O som
nsical weadenta o crianga ¢ a faz reviver as sensagoes do culdado e do afeto,
» Iﬂtﬁwﬁe.npﬂmdlmanﬂgasmudupdamieviodmdoluprésun-
’ l!h hmdl.&tu sio cantadas pela crianga ¢ seus amiguinhos, Muitas vozes,
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d e now preencher e nos deixar scompanhados nos momentos de solidio.
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‘As cantigan de ninar ¢ de roda sdo carncterizadas pela melodia, pelo ritme,
selo nspectn repetitive ¢ pela historizagio. Embora tenhamos nos detido princi-
pente no contetdo, nie podemos esquecer que ¢ justamente na forma, que
fica revelada a configuragho de um universo primitivo.

A musicatidade ritmada ¢ uma muanifestacio da mais intricada intimidade
entre um bebé ¢ seu cuidador: £ pa ilusdo unissana ¢ na realidade entre dois cor-
o que seontece 4 sintonia necessiria para o desenvolvimento. Por sun vez, €a
melodia que instiga o corpo a se movimentar. £ o ponto de partida que resultard
~ém um movimento ritmado, 4 danga.

© ser humano ¢ am ser narradar, que tem a necessidade de dar um sentido
X wuns emogoes. Ele as comunica ¢ as compartitha, Serlam edtas cangdes de
 pinar, cantigas de roda e mitsicas infuntis tentativas de dar um destino cada vez
' mais elaborado is fintastis e sos temores? O tema de nossas cantigas de inflincia
© niio conteria 0s mesmos temias que povoam os mitos ¢ as lendas?
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BRINCAR DE
CASINHA

Eltqme Goldsteln, Insbia Duarte,
Ivani Bressan, Milens Merg ¢ Sonia Beatriz Lopes

Era uma casa multo engracada
Nio tinha teto, nio tinha nada
Ninguém podia entrar nela, ndo
Porque na casa nio tinha chio
Ninguém podia dormir na rede
Parque na casa o tinha parede
Ninguém podia fazer pipl
Porgue penico nio tinha all
Mas era felta com muyito esmero
Na Rua dos Bohos, nimero zero.

Vinicius de Maries, A caga (1970)

Talvez brincar de casinha ja uma das brincadeiras mals comuns de
toidos os tempos, especialmente entre imeninas de Leés aos oito, nove anos de
Idade. De formas mais ou MENOS claboeada, se brinca de casinha em todas an
{dades. Esta brincadelr & & que mials se aproxima 4 caracteristicas apontadas
om diversas definighes do brincar so enfatizarem o quanta as atividades lidicas
Mum nas elaborasoes dos conflitos infantis ¢ nus processos de identificagio
o sews pais o cuidodores, facilitando & elas assumirem futuros papéis ineren:
Yex as condiges de adultos.

Nas historias e cuntos infantis encontramos as s diversas casas. S¢jam Ob
castelon encintiion de rels ¢ ruinhas, principes ¢ princesas dos contos de ladas,
pefa o hurilde cunebre da historia de Jodo € Maria, € & sedutari casa da b,




feita de doces. Na historia dos Trés Porguinhos, preocupados com o atague do
lobo muu, temos 3 frigil casa de palha construida rapidamente; assim como a de
mudeira, que nao ofereceram a protecio descjada. Rapunze! fica aprisionada e
!lqlula‘cm uma torre cujo acesso dependia dels mesma atraves dos sens longns
cabelos. Enfim, cada histdria ou conto tem & imagem du casa ou castelo que re-
teaki o contefido simbélico do seu tema,

~ Podemos dizer que nossa primeirs casa € o Gtero dit mie, depois os seus
m o e colo, Segundo o filésofo Bachelard (1974) "a casa ¢ um dos maio-
b m e Integragho para os pensamentos, is lembrangas ¢ os sonhos do
Bomens. () A casa, na vida do homem, afasts contingéncias, multiplica seus
wansellion de continuidade. Sem ela, o homem seria um ser disperso. Ela é o
canpo ¢ alma, £ o primeiro mundo do ser humane” {Bachelard, 1974, p. 359).
Mull(\"que se upresentu no comeco da vida, reverbera mals adiante ao longo do
desenvalvimento, Sabemos que o ponto de partida & cstu casa que fica instalsda
14 subjetividade de cada um de nds e que se externaliza de moitas formas, seado
que, wima delas ¢ no brincar.

Certamente o simbolismo de casa fol amplamente estudado e inclusive in-
tegen o HTP {Buck, 2003), um dos mals usados testes projetivos de desenho
Neste manual Buck coloca como significado da casa as sssoclagdes entre cons-
dlente o Inconsciente referentes o lar ¢ s relaghes interpessoais intimis. Pode
TEPresentar para i crianga o ajustamento entre o8 membros de sua familia, espe-
clnlmame & mike. Entretunto, nosso objetivo & focalizar os significados simboli-
con no brincar de casinha, como el é manipulada e preenchida com mobilidrios
© usadla por peronagens eacolhidos pela criangs sem u preocupagio de avalia
vAo piciloglon e dingndstico clinico,

A casinha pode ser construida pela crianga com muaterinls diversos como
papel. tecido, madelra ou pldstico, utilizando, por exemplo, caixas, blocos, suca-
tas, colit, tesourn, tintas. Existe também a construgio de cabanas, com a manta
da poltrona, em que a criancy entra dentro da casinha, 0 que pode representar
\imt retorno 20 tero materno, uty desejo de holsding (Winnicott, 1971-75-78), de
ser contida e protegida. Este brincar criativo pode ser definido come de constru-
¢do (Duarte- Andrade, 1976; Duarte, 2001-09).

Conforme a crianga val construindo sua casinha, vai revelando aspectos
interessantes de seu mundo interso. Algumas criangas concluem a tarefa apds
construftem & casa, enguanto outrss seguem brincando espontaneamente
nela, Por outro lado, se & cusinha ji estd construida e & escolhida pels celanca
pars brincar cam ela, as cenas que ocorrem 4 partir dal, revelam o modo como
uquela crianga vivencla a inter-relagho de seu mundo interno com 0 meio am-

biente familiar.

Os significados dos detalhes (Isaacs, 1943, in: Klein, 1982), nap importa se
pequenos ou geandes, que vio surgindo ma construgio de casinhas ¢ durante as

 hrincsdeiras, somente podem ser entendidos em profundidade considerando o

momento daqueles gue brincam, suas historias pessoals ¢ familiares. Por issa,

' essas brincadeiras nio devem ser interpeetadas fora do setting clinico psicana-

itlco (Ferro, 1995), Por exemplo, 4 simples inclusio de wma cerca a0 redor da
cusinh pode ser uma necessidude de protegio motivada por medos de ladrdes,

© ou bandidos. Poderia também estar mostrando o desejo de ter maior autonomia
¢ independéncia, condigies de se manter longe de invasdes seja de irmdos ou de

wa propria mie que pode ter dificuldades em deixi-la crescer
As portas ¢ as janclas s3o outros detalhes lnteressantes de serem obser-

' vados - se sio espagos vazios, ou se diminutas, se abrem ¢ fecham, oa estdo

trancadas ou s¢ nem existem, nio permitindo entrar ou sair da casinha. Sabe-

mas, seguodo Kiein [(1929 - 30)1974], que a Imagem da casu pode representiar
nossa imagem corporal, 1 olhos, as fanelas, us portas, boca, dnus, enfim,
ik aberturas de nOssO COTPO, 08 eapacos internos, os Jardins ¢ o quintal, Se ha

::iminhos, dificeis ou Ficeis, para chegar até ela, podem revelar como vivencia-

s 110880 estar nos mundes, tanto interior como externo. Além dissu, o casd

pode ser entendida e revelar como estio integrndas us InstAncias psiquicas.

Awsim, s¢ ela possi porio ou s0tdo, lugares inacessivels ou escondidos, acre-

:dllmc que representam metaloricamente o id ou o Ego inconsciente. E como




08 personagens atilizam esses espagos, tal como nos sonhes, denunciam como
o enfrentsdos ou nio, os conflitos diante de desejos antagdnicos, medos ¢
angastias (Segal, H., 1993).

Max quando as criancaw utilizam as casinkas como lugares para fantasiar,
brincando de papai ¢ mamie ou de escolinka ow ainda de médico, imitando os
adultos, ¢ quando podemos identificar situagies conflitivas onde o que sofreram
passivamente, infligem ¢ outras criangas ou a suas bonecas, os mesmos dese-
Jo, deveres, castigos ¢ punigaes, As identificaches com us figuras importantes
do mundo infantil surgem com muita nitidez que, se compreendidas, mas nao
Interpretadas, apndam-nos a entender um pouco mais os significados das atiyi-
dides Liekivas da crianga (Duarte, 2001-05-09),

Sunge wma variedade de situagdes do cotldiano, como fazer comidinhas, preo-
it o @ limpezi e organizagdo dos objetos, cenas com os PEISOnAEns esco-
Il e poddesn revetar momentos de prencupagoes ¢ angustias infantis, como
N etinplo, i hora de dormie, 8 entrada na escolinha, os passeios, O mode como
ARRRN MO0 W0 Viverciadies, mostram aspectos significativos das selugdes ou
Wirfionias umscomteadas pela crinnga para lidar com o inevitavel fato da separacio com
mnh)m Jeimdrios, Nessas situacoes lidicas encenadas com bonecos ¢ animais
Iubepiificaimon bt do personificacoes (Klein, M., 1929 [1974] de seus familiares,
ﬂh"mh. SNt 0atros persanagens Liportantes na vida daquela crian.
OO COnb ilemoras, vizinhas, coleguinias entre outros,

Fambira ax inmagens das casinhas falem por si, ¢ necessielo observar os de-
alhes de cada ama que revelam significados de seus construtores (Buck, 2003).

Asslm, o preimelra cusinha foi constroida por wrsa dupla, uma menina e um
tening, entre 2 anos ¢ melo e 3 anos, Os blocos foram colocados cuidadosamente
eMbOra somente poucis caracteristicas identificamn uma moradin. As portas, jane-
ki, paredes ¢ telhado parecem mais corresponder 30 que o poeta descreve como
Wit caka multo engracada. O fantasiar, no faz-de-conta, completa a obra infantil,
leteresnante observar as torres de diferentes ulturss contrastando com uma anica
tocre muito alta que cresce abé cair sendo case felto comemorado pelas criancas
il o necessidade de construir ¢ descoristruir, sem 4 preocupacio de evitar o
trabalho de reconstrusr, O prazer do brincar, aqui, é exatamente esse: poder repotit
IS ees 0 vad-verst das miozinhas no equilibrar os blocos coloridos/tiolos ¢
vl calr espathados pedo chile, Este sérls am tipico brincar de constiigiin com
peaver e cristividade [Duarte- Andrade, 1976; Durte, 2000)

e sa e e

Uma crianga ocupava-se empithando pegas de madelra do Pequeno Cons
trutor dentro de uma casinba. A falta de espago que esta arrimagdo gerava, dei-
gava o4 moveis amontoados, uns sobre os outros. Repetin esta arrumagio por
wirias vezes até que, deixando guardado as pecas de madeire do Pequeno Cons-

" trytor, pode comegar de fato a brincar de casinha, embora ainda muito atrapa-

Thado para tal. Este jeito de brincar foi de uma crianga que vivia um periodo de

Tt ¢ que exiglha toda uma reorganizagio familiar.
As duas casinhas, 2 ¢ 3, foram construfdas com materiais disponiveis no

momento, nie sendo escolbidos pelos construtores, o que exigiu deles, muita

criatividade e 8 necessidade de explicarem o que sinalizava portas ¢ janelas.
A casinha 2, construida com tampinhas coloridas ¢ tubos vazios, revela um
apecto interessante que denuncia a vivéncla do construtor ¢ sea momento de

 mudanga de residéncia. Podemos observar duas partes da mesms casinha ow
© duas casinhas no mesmo plano unidas por um caminho, Na primeira hipotese,
 vemos a casinha ¢ wm caminho que leva a uma churrasqueira, explicagdo dada

Anidialmente peli crianga, Na segunda hipotese, surge a situigdo atual familiar

Wivida com certa angustia, pois implica inclusive teacar de cidade, fato que so-

mente mais tarde foi reveledo.




A terceira casinha construida por duas criancas, com pecus coloridas de ta-
pete de encalxe, embora tenha paredes, teto € chio, ela estd aberta possibilitando
entrir ¢ sair livremente, estando exposta, Essa exposicio pode indicar, entre mui-
tuy hipéteses, tanto a fragilidade egodica infantil ainda imaturs sem muitay defesas
como também uma caracteristics de estar aberta as influéncias do mundo externo,

A cininha 4 foi construida de mode a permitir que ay crinngas podessem
eitrar nida, mas foi mais usada com histérias inventadas ¢ dramatizadas com bo-
G, i preti e outra branca, tendo um potreiro com um cavalinho com qual
o menion, done da casi, memstava @ cavale, fazendo-o andar. O fato desta casinha
1er sl feita com grandes caixas de um grosso papelio, o fuz-de-conta préprio do
fantasiar fod vivenciado ¢ dramatizado como uma pega de teatro, onde bomecas e
Phnel se mistiraram com os papéis que a menina assumia. O cenario foi comple
tadder cony o casinha 5, tiplca da zona da campanha. Era evidente a identificacio
infuntil com i famnilia de sun mic ¢ o seu desejo de ter um cavalinho 56 para ela.,

A lmagem 6 mostra wmi cend em uma sala de visita. Sem o movimento das
pessonagens, poderin ser mais um exemplo de um brincar de construgio {Duar
te Andrade, 1976; Duarte, 2009), A menina arma a cena ¢ 3o conclui-la, anuncia
ik wcabon o bringuedo. Se, no entanto, howvesse movimentos das bonecas, de
entrar ¢ sal da sala, uma conversagio entre elas, seris um brincar espantine,

com personiticagbes, onde urma ¢ a mamde ¢ @ outra, uma vizinka, dmiga da
filhinha,.. (Duarte- Andrude, 1976; Duarte, 2009).

A casinha 7 fol comprada para primos entre trés ¢ cinco anos brincarem
na casa dos avos, Muitas ¢ vartadas brincadeiras podem ser reallzadas dentro
da casinha. Comidinhas de faz-de-conts, com pétalas de flores e folhas do jar-
dim, sio servidas na mesinha, em pratinhos apds passarem pelas panelinhas

no fogdo de papelo.

As lmagens 8 ¢ 9 (lustram o brincar de construgiio, desde o armar as mobllias
A arrumagio ordeira sem uso ou vida propria dos objetes. O mdximo que aconte-
ce nessa atividode siio ay trocas de lugares das mesinhas, das cadeirinhas, estantes
ou conjuntos do quarte de dormir ¢ do banheiro (Duarte-Andrade, 1976} Na
caninha felta com as pecinhas de Lego, a construgdo ¢ orientada peda indicacio que
acompanha i caixi do material, passo # passo, A satlsfagio desse brincar val sendo
obtids 3 medida em que o construtor vai conseguindo armar 1al ¢ qual o modelo
peré-determinado. Apos ter concluide a construgdo, a crianga pode brincar com
\essa casinha ou com as mobilias, como qualquer outro objeto hidico,

- e - wen




Através das figuras 10 ¢ 1, podemos imaginar o brincando de casinba cria
thvo, espontinen, cheio de vida, com um enredo que Inicla a histosta, desenvolve
sltuacoes entre 0s personagens, podendo, ou nilo, chegar & wm final feliz (Duar-
te- Andrade, 1976),

Na figura 12, vemos Branca de Neve, o Principe, o5 sete andes ¢ aliuns animii-
2inhos participando da brincadeiru. Cenas do imaginirio infanti] com persona-
gens de caracteristicas definldas de um conto de fadas bem conbecido pelas crion-
(s acrescentam conteddos simbolicos u serem compreendidos e integrados a
dindmica psiquica infantil (Bettelheim, D., 1996). Fantasias de encontrar o prin-
ape, necessidade de fugie da mde md/madrasta, protegida pelo cagador/pai, ser
umi mae boa que culda desfilhos/sete anderinhos, que coaversa com bichinhos
du floresta, sio desejos edipicos realizados como em sonhos (Freud, S, 1905-23-
24-25; Duarte, 2009). Na matoria das vezes, essa brincadcira é interrompida pelos
adultos, avisando estar na hora ou de.comer, ou de ir para escolinha, ou hora de
dormi,.. porque as criangas nio querem parar de brincar,

H cusdnhis, entretanto, que sbo consteuidas sem cuidados estéticos no que
Mt cefiere & forma o sparéncia. O consteutor quer uim lgae Siguto pars repuuso,

fazendo lembrar oa bebés que necessitam de segurange e culdados para seu de-
senvolvimento como halding referido por Winmicott {1971-75-78), A casa, bar-
raca ou caverna, precisa ser forte para abrigd-lo ¢, como a casa dos trés porqui-
nhos. resistis as intempéries da realidade interna e externa, Pode, inclusive nio
ter portas ou janelas e conter dentro de si algo precioso e aconchegante. Talvez,
aluz possa representar wma invasio, como se cla fosse um terceiro que inundu
o espago, ndo respeita a integridade ¢ individualidade do construtor/morador.

Apesar dos cuidados, s casa ¢ sempre destruida, para logo depois, 0 menino
de 6 anos, comegar uma nova ¢ diferente construgiio. Existe prazer e criatividade
em cada novo projeto,

A descontragdo sempre abre eSpago par © NOVO, WM HOVO TECOMECo, Uma
nova possibilidade (Ferro, 1995). E um brincar de construgio e um brincar cria-
tive, necessario para a constituigio do seu construtor (Fread, S. 1905-23 [1980]),

Uma mening de trés anos chegou @o consultorio para avaliagio. Ndo estava
dormindo nem comendo bem, com sinais de ansiedade, Tudo parecia estur bem
até nascer seu rmlo ¢ & miie ter se ocupado do mesmo,

Ao se deparar com a casinha e os bonequinhes, em seguida, com ajuda
du terapeuta, anexou com durex um lipis, em algumas pessoas. Estas podiam
entrar na casa. As que ndo tinham lipls ficavam coladas na casinha mas do lado
de fora. A hipdtese que a menina sentia que no aconchego, no coragia, ma casa
materna s havia lugar para aqueles com pénis ¢ que ela estava com a mie, mias
1ho como antes. Esta sensagio de perda levou-a a grande sofrimento. Aqui fica
evidente de como @ casa representa & mie ¢ seu status junto a mesma, alterado
com ¢ nascimento do irmio,

Tu ndo te lembras da casinia pequentna
Ornde & nasso umor nascen
Tintha swm coguetro do lado
Que coltado de saudade jd morres ...
o T it 12 lembmas do olhar que o meu pesar

Dou-te o adens da despedida

Fu ficava I partias tu sorvies
E eu chorei por toda a vida,

Polclose PU"IIL!I’(WIUI
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BRINCADEIRA DE
ESCONDE-ESCONDE

Milene Mery

Esconde-esconde, cabra-cega, cadé, cadé?
Esconde-esconde, bicho-papio, vai dar umu confusio.
Chiico Buargue, Saltimbancos

W € uma das brincadeiras infantis mals populares
¢ todos os tempos. Consiste em procurar quem ou o que estd escondido. O
t incumbido de procurar os demais deve fechar scus olhos, virar-se de
tas ¢ fazer uma contagem ate um determinado nimero combinado entre
pnldpnnu:i Enguanto isto, os outros precisam ser criativos & correr para
patrar um esconderifo. Pode ser atrds de uma porta, dentro de um armirio,
0 de uma mesa, atray de wma drvore ou em qualquer outro lugar onde
wejn facil encontrar, ou que pelo menos parega dificil de achar. Quando
or que esti de olhos fechados termina de fazer a contagem, passa a
¢ quem esth escondido, Os Jogadores que se esconderam devem ficar
‘ para niio serem encontrados e, quando tiverem oportunidade, podem
foerer para o locul onde o jogador fez a contagem para se salvar, dizendo um
iy fnly £ 0 50 nome,

O peincipal objetivo dessa brincadelrs & encontrar o escondido, desenvol-
e 0 a8 nogbes de espaco, tempo ¢ do proprio corpo, Sabe-se que, quanto mais
(v criangs, maior sua dificuldade de se esconder. As muito pequenas, ds ve-
s encondem w0 o rosto ¢ acham que ninguém as vé. Como ado veem ninguém,
ditam que ndo siho vistas, pols constderam somente o que enxergam ¢ nio o
) e vista do outra

Nevte Joga, exiute u satisfagho de quent se esconde e consegue correr para
e e quem procurs e encontea. A, como em todo jogo, & frastragio de



quem se esconde e é encontrado, nio conseguindo se bater e, xindy, de quem
PHocura € nio consegue encontrar, Esta Srincadeina acompanha o crescimento
o inlividuo, pols, em cada fase do desenvolvimento, ele adquire caracteristicas
especificax daquela etapa, dé acordo com a formagio de sua autoimagem, de sua
aitoconfianga, sui tolerdncia a frustragio e da constituicho de sua identidade.

O exconde-esconde propicta o encontro, o que aparece ¢ o que estd oculto,

A duséneiy e 3 presenca, @ separaciio ¢ a Individuagio, Durante a brincadeira,
€tlungs pode ir elaborando seus conflitos e diminuindo a repressio, Enguanto
BAG encontea o escondido, ela vivencis momentos de expectutiva e de esperanga,
¢ trabatha dentro de si a dor da auséncia ¢ do nao saber, tendo que suportir i
Ihustragio, pelo tempo de espera.

Quando & criangu winda ¢ bem pequena, este brinquedo acontece, utilizan
o sen'corpo ¢ os objetos. Ela brinca de esconder-se, se cobrindo com um fengol
Guapenas virando o rosto ou fechando os olhos,

Podemos referir aqui o jogo do Carretel que Freud (1920) relatou, enquanto
tbservava seu neto langar para Jonge de si um carrete] de madeirn preso poe
um barbante por cima do bergo e, em segulda, pega-lo de volia, Este jogo de
deNaparecer-reaparecer é interpretado como a representacio da partida e da au-
séncin da mie, ¢ mostra o relagio da brincadeira de esconder com o objetivo de
Miportar a falta. Através deste brinquedo do Carreted, a crianga vai elaborando,
dle lorma cristiva, u separacdo de sun mic ¢ 3 falts que ela faz.

A medida que ficam com mals idade, as criangas se ocultam melhor, porque
consideram, de forma mais amadurecida, o ponto de vists do outro e tumbeém por-
qoe adquirem uma maior conscigncia do proprio corpo, do corpo do outro ¢ do
espago. Concamitante 2 isso, as defesas egoicas ¢ a repressiio dos impulios estio mais

POLOAT tmt

entroturacan T aspectn b oth lacionado, dentro di desenvalyiniento,
Lo -mqmlmmmmaunmamm iy oniteo @ dan relaghiess portinto,
quuencdo sou encont e, quandeo sou olhado, passo o existie ¢ ter uma identidade.

Do ponto de vista de Cirtnberg (1971, o sentimento de identidade ¢ o re-
wultacko de um processo de inter-eelogio entre trés vincolos: espacial, temporal e
social, Brincando de esconde-esconde, a crianga tem a vivéncia de amadurecer
seu esquema corporal, que ¢ o representacio do corpo ma mente, ¢ que se orga-
iza através do processo evolutivo, integrando caracteristicas do objeto interno.

Brtiaey vanion brincar?

Quem quier brivcar de esconder;, poe o dedo agui!

Um jogador ¢ escolhido para fechar (fazer a contugem do tempo). Ele deve fe-
char os olhos ¢, rosto virado para uma parede ou um poste (o plgue), comegar a
contar o tempo (determinado antes do inicio do jogo),

Enquanto cle conta, 0s outros devem se esconder. Assim que terming, cle
sal b procura dos amiges, Quando encontra um jogador, grita seu nome © cor-
re pars o pigue, onde deve bater trés vezes, gritando: Fulang, 1, 2, 3. Para se
nalvar, o jogador encontrado deve ser rapido o suficiente para chegar a0 pique
primeiro, antes do pegador. S¢ ndo conseguir se salvar, estd fora da jogada e, na
proxima rodada, serd o pegador. Caso consiga, continuari sendo um jogador.

Os escondldos ndo precisam esperar serem encontrados para tentur s¢ sal-
var. Se perceberem que o pegador esta afastado do pique, podem arrlscar satr do
esconderijo e correr para o pique, gritando também seu nome e 1, 2.3,

A brincadeira pode durar minutos ow horas, dependendo de quio bons sdo
o esconderijos e de quantas crinngas estio participando. O ultimo a ser pego fax
o papel de pegador na praxima rodada

VARIACOES DO BRINCAR

A brincadeira pode ser feita a dois e realizada também com o objetivo de escon-
der algum objeto dentro da sala. Desta forma, podem ser dadas pistas para quem
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procura o objeto que estid escondido em algum lugar, dizendo guente guando
estd bem proxime, frie quando estd longe do objeto escondido e morno quando
estiver perto ou na plsta certa, Uma variagio possivel é aumentar o espaco para
se esconder, ou esconder um objeto, o que dificulty a agio de quem procura.
Qutra variagio ¢ diminuir o espago para se esconder, ou esconder um objeto, o
que facilita a agio de quem procura,

Existe também a cabra-cega que consiste em colocar uma venda nos olhos
de quem val procurar. Os outros participantes fogem, correm, riem, fazendo
wons € se escondem, podendo trocar de lugares. A cabra-cega persegue, tendo
que acertar o nome da crianca que é tocada por ele. Esta crianca passa a ser a
cabra-cego,

Uma mening de 8 anos ¢ trazida & psicoterapia, apresentando ansiedade ge-
heralizada ¢ medos notsirnes. £ filha dnica ¢ havia perdido seu pal hd pouco
tempo. Grande parte do periodo de tratamento, @ sua brincadelna preferida
et & cubiea-cega, sendo que ela estipulou que els seria sempre a cobra-cegir.
A pedido dela, a mie participava das sessbes. A sala era preparada para ter
Cabstdculox, como almofidas espalhadas pelo chio, A terspeuts e o mie deve-
Hhum s¢ exquivar para nao serem tocadas por ela. Se fossem peges, a menina
deveria dizer quem ela havia encontrado, s¢ u mac ou o terapeuta, Exte jogo
foi entendido como uma tentativa de elaboragio do medo de perder a mie,
que extava exacerbado pela perda precoce do pat, A brincadelra a trés tinha
diversos significados: encenava u vivéncia da perda do pal e a possibilidade de
perder o mie. A presenga da mie na sessio possibilitava o vivéncia de estar a
teda, reconhecendo a presenga de um terceiro, o auséncia do pei ¢ o reassegu-
ramonto da existéncis da mae.

Um menino de 5 anos, adotado ha dois anos, gostava de brincar de se es-
conder da mae. Quando chegava o final da sessio, ele se escondia em algum
lugar i sala e pedia que o terapeuta convidasse o mae para entrar na sala ¢ o

- procurar. Nio existiam muitos esconderijos na saly, ¢ ele delxava sompre alguma
parte de vew corpo aparecendo, para que fosse encontrado. A mae logo o via,
s o poderin dizer que [ o encontrara, Fisemos combinagoes anteriones

que foram construldas entre nos trés: @ mie deverla ficar dizendo; onde estd o
fulano? Serd que estd aqui? Nao, ¢ aqui? Ela in buscando em virdos lugares ¢ ia
fazendo perguntas carinhosis como: onde estd o mew amor? Onde estit o mex
coragdozinho? Onde estd o men menino? Até que ele comegava o fazer sons, ¢ els
ja em busca destas pistas até o encontrar, Na encontro, ele se pendurava em seu
pescogo €, por vezes, queria entrar embaixo de sia blusa, como se ela estivesse
grividy, e cle estivesse, entdo, dentro de sun barriga. Esta brincadeira mostrava
o desejo do menino nascer daquela mie ¢, a0 Mesmo tempo, 4 mae reafirmava o
seu desejo de té-lo como filbo,

Um menino de 6 anos estava em psicoterapia, na época em que estav

siindo da pré-escola e ingressando na escola formal, passando por uma mu-
danga de etapa de vida, Nas sessies, ele entrava correndo, se escondia atrds
~da poltrona ¢ esperava que o lerapeuta o encontrasse, Pedia que demorasse
a encontra-lo. Testava para ver se o terapeuta estava atento @ ¢le. Em sen es-
conderijo, mostrava alguma parte do corpo, ¢ 0 terapeuta devia it dizendo; t6
vendo o pé, 10 vendo a cabega. Depols de nomear todas as partes do corpo, o
terapeuts in s¢ aproximando do local onde o menino estava escondido ¢ dizia:
encantrei fulino! Nesta época, a mie estava procurando o pai para fazer exame
~de DNA. No dia do exame, o pal ndo olhou o filhe. O reconhecimento paterno
womente existin pelo exame de sangue, mas nio foi confirmado pelo olhar do
pai. Comao 0 Jogo, na sessia, © mening poderia estar buscando ser encontra-
‘o ¢ reconbecldo por seu pal. Seus sintomas eram agitacdo, dificuldade de
; compreensio, baixa tolerincia 3 frustracio ¢ sentimento de rejeigio. Na brin-
' cadeira de esconde-escande, ele buscava elaborar, através da transferéncia, »
' necessidade de ser nomeado ¢ reconhecido, pelo pal. Ele precisava o tempo
' todo confirmar com o terapeuta: tu td me exxergando bem? Sow i mesmo qua
"t 1 vendo? Desta forma, 0 menino buscava reafirmar sua identidade através
do reconhecimento de cada parte do corpo ate ser encontrado ¢ visto como
um todoy intelro,

Urna menina de @ anos, tamhém adotada, propds brincar de esconder
}robjelo- com a combinacdo de dizer: 14 fria, td quente, td morno. O objcto
excolhido foi 0 Matriosca, uma boneca russa composta de cinco bonecas de
amanhos diferentes, que ficam encaixadas uma dentro da outra. As ¢lnco
ceram escondidan sepuradumente, sendo que s menor de todas ¢ra sempre
multe difich de encontrar. A paciente fora adotada por wini vizinha que,
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depols, teve que sair da cidade ¢ s¢ esconder, para nio devolver a crianga,
Seux sintomay eram de agitagio na escolar cla ndo prestava atengio, mas fa-
ria tudo rapido ¢, depots, ficava incomodando. A | peg era facil de
esconder, mas dificll de encontrar. Algo de suas origens também era dificil
de ser desvendado,

0 “ESCONDIDO"” NO MUNDO INTERNO

Assim como no mundo externo, o esconde-esconde também acontece no mun-
do interno. As defesas egdicas estbo presentes em nossa mente e exercem o pa-
pel de esconder — negar, dissociar, ceprimir, destocar, racionalizar - situacdes
dificels, tanto da realidade psiquics, quanto da realidade externa. que séo vi-
vencladas durante a vida humana, com o objetivo de proteges-nos de angistios
intensas (Freud A, 1978-80-83).

Através da brincadeira de esconde-esconde, repetidas vezes escondendo,
encontrando e compreendendo o significado simbélico, partes da memoria
que estavam cindidas ou perdidas podem ser recuperadas ¢ integradas, di-
minuindo a repressio c aumentando a capacidade criativa da crianga (Klein,
1969-74),

Como o menino que queria ser encontrado pelo pai: na realidade, o pai
nilo o reconhece, mas, no jogo de esconde-esconde, ele pode ser encontrado ¢
reconthecido,

A brincadeira de esconde-esconde val acompanhando a crianga durante to-
das as fases de sen desenvolvimento (Mahler, 1972 - 82; Piaget. 1., 1975).

Brincando de esconder e descobrir, ela vai conhecendo e reconhecendo
seus potenciais, amadurecendo seu corpo ¢ sua psigoe. Vai lendo e re-
velando 0 que consegue € 0 que o consegue ver. Neste jogo de olhar ¢ negar,
olhar ¢ enxergar, olhar e descobrir, a crianga vai elaborando e entendendo o
quanto da fantasia & real, bem como o quanto da realidade pode ser reprimida ¢
0 quanto pode ser revelada (Freud [1905 - 23 - 24) 1980).
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JOGO
CARA A CARA

Sonta Beatriz Lopes

O nimero de série da espécie humana é o rosto,
que ¢ wma acidental e irreparivel combinagio de caracteristicas.
Milars Kundera

Cara u Cara é um jogo infantil, conhecido como um jogo de adivi-
nhagho. Seu funcionumento se assemelba em muitos Aspectn a outros jogos
sdeata nutureza. Entretanto, hi alguns aspectos especificos, observados i prética
elinica, que serio aqui comentados,
O nome do jogo jil dé alguma informagio sobre ele. Trata-xe de caras de
Pessons oy personagens, cada uma com sew ieito proprio, impressas em peque-
Nos carthes, que serdo colocados de frénte 3 cada jogador, O jogador adversirio
Tambem ocupard, no campo visual do outro Jogador, um lugar semelhante, de
frente para ele. Serio, portanto, 25 carss confrontando cada jogador: 24 caras/fi-
HUran, € uma cara vive, a do adversirio sentado a sua frente. Posicionados frente
i frente, oy dols jogadores competirio com o objetiva de descobrir o identidad
de uma das carns, que estd muntida oculta peio adversdrio, *

MATERIAL E REGRAS

Man como ¢ este jogo? Ele é composto par dois tabuleiros plisticos, de cores
| diferentes. Cada um contém 24 molduras de plistico, com caras de petsanagens
‘M?‘ identificados por nomes proprios, Ainds compoemn este Joge: 248§-
tan coloridas, com as mesmas ciras Que estio nas motduras de plédtico, plnos
Par e contagem de pontos e manual de instrugoes.

CAMA AN LR

Apos a montagem, cada jogador escolhe um dos tabuleiros. As cartas co-
laridas devem ser embarmlhadas ¢ dispostas sobre a mesa com a cara-personi-
gem voltada para baixo, Cada jogador coloca seu tabuleiro com o lado da fenda
vitado para si, cscolhe uma curta e a coloca na fenda do sew tabuleiro, A fenda
& 0 Jocal onde sers depositada wma carta escothida aleatoriamente, Ele deve ter
cuidado para que o adversirio nio veja o personagem, porque ¢ esta cart ue
este teni de descobrir. Assim, se Inicia o jogo,

A descoberta ou 0 desvendamento do personagem acontecerd mediante i
formulagia de perguntas e du obtengiio das respostas oferecidas pelo adversirio.
Os jogadores devem, portanto, Investigar as caracteristicas capazes de distinguir
uma cara-personagem das outras, uté que reste apenas uma. Cada jogador fuz
somente uma pergunta de cada vez. No momento de responder, ¢ importante ter
cuidado para ndo dizer nada além de sim on nio.

Faz parte das regras do jogo nido perguntar, na primeir rodada, se ¢ de um
homem ou de uma mulher. Logo, surgem perguntas do tipe: Tem alhos azuis?. Se
a resposts for ndo, devem ser abalxadas todas as molduras com caras que tiverem
olhos azuls, para elimind-las da partida. Se a resposta for sim, todas as carss que
nio tiverem olhos azuis serio climinadas. Em seguida, € a vez de o adversirio
fazer uma pergunta, & assim por diante, Acreditande saber de quem ¢ a cara que
o adversirio mantém em segredo, o jogador pode, @ qualquer momento, revelar
a identidade ou 0 nome da cara que consta hi carta. Se nio acertar, perderd a
partida. Se disser corretamente, seri o vencedor. O raciocinio logico, a dedugio ¢
a memdria sio algumas fungdes importantes para o £xito nesta atividade lidica.
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O somatorio de virias curacteristicas externas definind & aparéncia o, con
sequentemente, 3 identidade ou o nome do personagem. Tal como a identidade
priquica, que & construida através das virins partes que o bebd internallza em
seu processo de desenvolyimento, também neste jogo a descoberta acontece pela
observagio ¢ integragio dos muitos aspectos que sio revelados por meio das
perguntas ¢ respostas.

A idade recomendada pelo fabricante para o jogo & seis anes. Entretanto,
¢ a capacidade cognitiva ¢ o desenvolvimento psiquico e emocional da crianca
\que mostrarao a época adequada para jogar Care a Carw, As fungoes de Ego
{mplicadas no processo de conhecimento, reconhecimento ¢ identificagio sio
muitas, tais como: percepcao, dedugiio, memoria, atengio e concentragio. Neste
cann, quando os participantes j4 adquiriram estas capacidades ¢ desenvolveram
o eaclocinio, mio acontece wo adivinhagio ¢ sim uma revelagio.

Adivinhar significa conjecturar, pressupor, ¢ nio ¢ disto que se truta o jogo
quando ¢ jogada, Utilizando a capacidade intelectiva para fazer perguntas, o
identidade da cara se revelani pela dedugio, Acontecem, porém, sitnagdes em
e o jogador brinca com o fugo, teata adivinhar, porgue nio faz uso do po-
tencial intelective, scja por déficits, imaturidade ou, simplesmente, por queres
beincar com este materiol.

A deaominacio escolhida para este jogo - Cara @ Cara - pode fazer refe-
réncin & posichn que assumem os adversdrios, que se colocam frente a frente,
s também ds caras dos diversos persanagens que sio colocados na frente do
participante cotno se fossem pequenos espelos, refletindo ¢ mostrando algumas
caracteristicss fisscas do proprio fogador, Cabe a este nomear e reconhecer estas
caracterigticas ou estes pedagos como partes ou aspectos de uma individualidade,

ORIGEM DO JOGO

Antes de avangar no entendimento, vamos retroceder no tempo para conhecer
um pouco da historia deste jogn, como se fasse wima breve anamnese, Este joga de
tabuleiro fol langado no Brasil em 1986, pels empresa Estrelu. Fol criado com base
no jogo Guess Who?, fabricado pela Milton Bradley Company em 1979, Posterior-
mente, om 1984, passou a ser produzido pela Hasbro, Para participar do merca-
do brasilelro de bringuedos, esta tltima fabricante firmou scordo com i empresy

Nrinquedes Eatrelin, Bitho, stwalmente, coexistem dois jogos semethantes: o Cara
a Cara da Eateela ¢ o Adivinhe Quemt da Husbro. Seguindo o principio do jogo,
parece que o tabricantes estio em um confronto. De um lado,  Estrela ¢, de ou-
1o, Hashro, montando estratégias ¢ tentunda descobrir 08 aspectos e as carac-
lerlsticas que mais seduzem, diverter & mantém o interesse do publico infantil
Nestes quase 30 anos, o Gara a Cara vem se transformando e ganhado no-
vas versoes. Hoje, existem virias caras integrando o jogo, come 0s personagens
da Disney e da Turma da Monica,

Com o crsscimento do mercado virtual, o jogo recebeu uma versio onfine e,
e 2011, foi & vez de ingressar na rede social Facebook sob a forma de aplicati-
o O Facebook permite criar uma Interface ideal paru o jogo, garantindo adesio
dos usuirios da rede social, Na brincadeira virtual, podem ser utilizados amigos
Lduﬁwobookpampmldpudoubule!mAcﬁMmmumeamadojogoml
”wmewuﬂmemmﬂdwhﬂrqualmgbaadmnomlhcu.
A diversio com os amigos reals também pode invadir os tabuleiros. Quem tem
.\omcmanpodehnpdmlrsfmdmamlgpspncdunnpmdom

CONSIDERACOES SOBRE O ENTENDIMENTO

Além de ser uma atividade de entretenlmento, também propicia uma aproxi-
|magio ¢ o estabelecimento de vinculos, stravés de uma relagdo prazerosa com o
‘pnroekm. A dinimica do jogo dd a0 jogador oportunidade para mestrar vinos
seus, de ordem cognitiva e emocional. A idela que tem de & mesmo
cdo outro indica o nivel de conhecimento, de compteemﬂo. de contato com a
realidade; de inteligénelas ¢ de d Ivimento psiquico. As condigdes ou ha-
bilidade para relacionar os conceitos ¢ entender os significados sio reveladas,
através das perguntas que formula ¢ da acio que pratica diante da resposta. As
perguntas seguintes serio mais adequadas ou nio de acordo com o nivel de co-
nexoes logicas que o jogador consiga fazer. Um participante com dificuldade
neste aspecto formulird perguntas cuja resposta - sim ou i ~ pouco ou nada
ajudard no desvendamento da identidade oculta.
A negagio de alguma ideia construida acerca do personagem pode funcio-
nar como urna interdigho, como um elemento que dificulta o caminho para &
resposta buscatda,
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Havia sido feita uma escolba pela cara do Clavis (foto),

par exemplo, Entretunto a resposta ndo & pergunta lisa den-
L L los? interrompe o cadels de pensamentos que levaram a
uma ideia. A resposta sdo, provoea certa ruptira, que pode,
momentaneamente, paralisar o jogador, exigindo dele uma
nova estratégia, F uma frustragio e a maneira de lidar com
ela ¢ um indicador do nivel de tolerincia. Quando o crian-
§a ndo tolerar a |dels de um fracasso, possivelmente Inter

momperi o brincadedra. Sente-se criticado ¢, junto com o personagem cleito, que é
eliminado e excluido do tabuleiro, o jogador retira-se do jogo,

' A resposta sim parece que sempre fucllita. Representa uma permissio e
concordineia do outro. Estd sendo aceita ndo s a idets, mas também a pesson
o Jogadur, O sim inclui, a carinha permanece diante da resposta sim, Porém, é a
partir do nao, da interdicio, que o sujeito se constitui ¢ se instrumentaliza para
mlibelecer as relagies com o outro ¢ com o mundo, Os sim ¢ 0s nido apareceram
Wﬂ A reagio matlto revelard & respeito de quem joga.

D‘pokdc vilrlax codadas, é como se houvesse uma trinngulagio no jogo.
dv.t i cara-personagem, como se fosse uma identidade ou objeto
Mﬁwdn no desenvolvimento psicossexual infantil, equipara-se a

w dulmpmhnda pelo wdversdtio 4 participagio paterna na fase edipica,
Diser nllo 8 fager um corte, & indicar outras possibilidades, & mostrar que outro
(00 outra curn seed o excolha adequadi ¢ correta. O nome do personagem que
0 adversirio ocult nio ¢ aquele gue acreditava. O ndo obtido como resposta
~moutea fue aquele iniclalmente escolhido - e, de certa forma, idealizado - nio
representa a resposta correta. Por isso, nio o levard & vitdeta, Entdo, ele deve
escother outra dentidade que corresponda s caracteristicas das respostas que
Vo sendo dadas.

Ohitros aspectos importantes também estio presentes no jogo, Quando res
ponide i pergunta do sdvessdeio, outras respostas i podem aparecer, Axsim, o
Vutro, O oponerte, se torma um ser igual, pols também recebeu um nio. B tani-
bém um ser limitade, castrudo e imperfeito. Percebe que nunca existe o possi-
hilidade de ser wdo, ¢ a onipoténcia diminui. O wdo indica uma carcteristicn ¢
afita outra, Existindo a resposta ndo para a perganta & muther?, » possibilidade

‘#um'dc wrna mulber fica invalidads e deve ser afastada. Entio, ¢ homem
< quando alguém € bomem, nio pode ser mulber também,
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Esta dindimica estd presente igualmente no processo de ganhar e perder, na
alternincia dos vesultados, assim come nits frustragdes e gratificagbes que 0 jogo
€ a vida proporcionam. Interpretar ¢ julgar as situacdes ¢ experiéncias dos sim
& dos nio das respostas ¢ fundamental para a construgio da idels do todo. Esta
capacidade de comproender e integrar auxiliard e Jevara o jogador a desvendar o
personagem que se mantém oculto pelo adversirio.

Mais do que lazer e divertimento, esta brincadein e jogo oferece a possibifidade
de trabalhar aspectos relacionados com 2 alteridade € a constiingia objetal. As dife-
rencas individuals, as caracteristicas proprias come ser morene, claro, negro, branco,
homem, mulher, velho, jovem, careca, com barba, com bigode - ficam marcadas.
Akm disso, on virios tipos de scessarios usados pelos personagens - dculos, cha-
péu, boina, brince, colar, flor - assinalam as diferengas, Elas sio marcadas como
algo importante e necessario nao excludente. As caracteristicas diferentes toram
s identidade ou cara tnica. Todos, com sas diferencas, podem ganhar e podem
perder. Quando ocorre 4 construglo de uma imagem Intelra, 4 partir da internali-
2a¢h0 de partes, estamos falando da Integragio do objeto e de sua permanéncia. A
cara-personagem ¢ dona de um nome, pelo qual ¢ reconhecido e ocupa um lugar
proprio. Deixam de existir gpenas partess agora existe algo completo.

Para ilustrar, lembro-me do desapontamento de um menino que descjava
sortear, parn o Jugar de destaque, uma cara que possuisse a malor parte possi-

vel de partes suas. Sentia uma grande frustragio quando as caracteristicas eram

bem distintas. A nio identificagio com o personagem, entretanto, representava
‘uma etapa de conhecimento e reconhecimento interno ¢ externo. £ uma etupa

gstruturante ¢, por isto, importante parn a formagio da identidade.

O Ego ¢, primeiro e acima de tudo, um ego corporal, afirma Freud (1923),
Fxplica que & o olhar que torma possivel conhiecer o outro e se conhecer, definle
b corpo, Através de olhar, o imagem de si ¢ construida. Grinberg (1976] assinala

& importancia do self corporal par a construgio do seatimento de [dentidade.
Costhecer as partes do self inclui o conhecimento do proprio corpo e, assim, o
| erianga poderd entender a sun diferenciagio do objeto. O sentimento de identi-

dade pode coincidir com o esquema corporal e ampliar-se para o self, Contudo,
‘pode tambem ficar resteito & imagem que os outros, especialmente os pais, €m
da crinnca, A relagao do self com os objetos nio é uma relagio estitica; trata-se
dee algo dindimlen, As aquisigies strayés das experiéncias emocionals levam so

*desenvolvimento ¢ i ressignificagio de relagies abjetais primarias.
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mﬂo Jogo Cart u Caru, exivte a vostade de dominar o tabaleiro ©, alravéy
7 .mmw 5 c:.: diferencas ¢ semelhangas necessarias an processo de separa
v Ohbuldmmpmmuumlidﬁdc(lnmrmcmm :
:nabcddu peli criangu. Nele, sdo projetadas as fantasias Inconscientes e) g “r
encladas situagies de frustragio, b
Os diferentes Personagens permitem ao or o i
mo, cnm.nun ansiedades ¢ fantasias, mhcionmdcm :m":“:::‘w
:::mnpucmnuhtuseuohjﬂlmemomqueéupudemmf:
hangas ¢ diferencas, O maior obstaculo, além das limitaghes pessouis, é
':'P:dnde do adversirio, que pode superd-lo ¢, mais rapidamente, chegar ao fi-
e foo. Junto com osespectos emocionais, o jogedor necessita utllizar-se de
Mlﬂldecﬂvoedufunobeﬂsodndastmamrh. atengin, percep-
Ao e concentragio. No inicio do 1ogo, existe um equilibrio; mas, 3 rnelﬂd-
M e desenvolvendo, aparecem as diferengas decorrentes do nivel intelec i35
lguica ¢ da maturidade de cada jogador. 5
.j.-m‘phnlduqm 8o equilibradas até o fim, Ambos os Jogadores podem ser
:::wﬂnﬂlaim detalhe que definira o resultado. Entretanto, existem situa-
h;l;::o l:n doa mnktp. : l.ntu se destaca por ter eliminado muitas caras ¢
! ‘f A Vitorin. Nestes casos, podem aparecer sumentadas o ansiedade
fustragio do owtro jogador. £ a revivéncia de competigdes que acontece-
fam a0 loage ds vida: dois adversirios hutando por algo que € dnico, A conduty
dpqndequecsuanduvmugcmdi indicagio de como tais questaes fo
claboradas, Nesta situacio, o adversdrio estd uolugnrqudcg«mamde;:
I o adversieio quem mais sabe, que faz as methores perguntss e tem o poder. '
’ c.“S::mlmzulm de ralva ¢ inveja sdo estimulados ¢, muitay vezes, monr:dos.
Jogada, o lance efetuado pelo adversirio serve também como dado de

‘Experiéncia ¢ com a relagio que estabelece com o adversirio. £ um momento
Proprio para elaborir estrateglas, dar-se contu de suas falbas e das possibilidades

que ulnda tem. Podemos pensar exerc
que, durante o jogo, o adversirio
nadamente, as fungdes materna e paterna, b

CAMA & nans

P o polgudca: ele & o simbudo nhilo - o res-
A Ot e o simad vivis et matisres

woletors mostravi dificuldade pars separar-ve do filho ¢ permitir o seu cres-
cimento. e, strapalbado com  simblose, nio se conviderava capaz de fazer
suas escothas. Apos 4 resposta sum/nio, sempre questionava a agio que deverky
adotiar, Eliminava ou ndo eliminava as carinhas que tinham ou ndo tinkam de-
ferminada caracteristica? Este era seu questionamento. Na medida em que a
anledade comegou a diminuir, ele pode fazer uso de suas fungies de percepgio,
o e deducio, Conseguiu integrar as informagoes, fazer wima sintese e che-
gar @ agiio correspondente. Mesmo assim, necessitava de confirmagio, Mostrava
seumedo de errar e sua fulta de confianga na capacidade de discriminar, por nio
;ltu’. sinda, diferenciado da mie.

. Na reaproximagiio, terceina fase do processo de separagio-individuagto
proposta por Mahler (1982) ocorre a busea pela presenca da mile para confirnsir
@mlnhoeummmam ¢ para resgatar 4 onipoténcla que agora sabe ser iluso-
1. No pedido de confirmugiio para suas jogadas, 0 pequeno jogador mostrava o
necessidade da presenga do outro para poder reduzir suas angustias.

No tabuleiro, os personagens ou caras representam a individualidade de cada
um. Contudo, existerm aqueles personagens que, to decorrer do jogo, sio des-
cartados, preteridos. Eles podem, logo em seguida, ser novamente escolhidos e
‘ocupar um fugar tnico e especial, ser aguele que todos querem reconhecer. Todos
‘podem ter seu lugar de destaque, Vencer representa capacidade para abrir cami-
‘nhcs para novas conquistas, o que significa um aumento dos recursos egoicos.

No consultdrio, observamaos distintos modos de agir em nossos pequenos
pacientes, Uma mesma crianga, conforme a situagio na qual se encontra, pode
apresentar diferentes comportamentos. E 0 que esperamos em nossa clinica:
presenciar ¢ particlpar do processo de transformagio. Uma colega psicotera-
peuta que nao possuia o jogo Cam a Cara relatou que um menino de sete anos,
quando retornou Ao tratamento, apés um periodo de interrupgio por decisio
de seus pals, comegou a construir esse Jogo junto com sua terapeuta. Desenhou
rostos, fez o4 painéis quadriculados, fol fabricando e reproduzindo o material
do jogo. Por indicagio da crianga, a terapenta copiava o que ele desenhava, O

menino escrevia, em cada rosto, vs nomes de seus coleguinhas de sala de aula,
os nomes de professores, de seus pais, dele proprio ¢ da terapeata, observando
as caracteristicas proprias de cada wm dos personagens.,
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No entanto, wprodugcho e chegen & ver conclidy, POIIE, Hivaren
e waas pals resalveram metieh o da paicoterupii, vem tompo de efetusr pimg
deapedida que peemitiase wma. mbnima vhiboragio da separugio, Swia fndi.
Vidualidade o fol respeitada tem no 1050 de tabuleir, Nao houve tempo
para qualquer conelusio: nem do Jogos nem da pyfcoterapia, nesm mesmo de
uha etapa do desenvolvimento emocional do menino, de separagio, Contudo,
trouse algumas compreensies da dindmica priquica dessa crianga e do funcio-
namento de seus pais,

Considerando a bistéria da crianga, os motivos ue @ levaram a psicote-
rapa - encoprese ¢ rebeldia s regras que 03 pais tentavam Impor -, o modo
om0 se deu por duns vezes a Interrupcio do tratamento, o descio de jogar o
Catra a Cora, ¢ vontade ¢ iniciativa para fabricd-lo, foi possivel pensar que ox
sintomas - fazer coco nas calgas, de dia, ¢ reagir agressivamente 4s ordens fami.
Hares - sertam produzides por mecanismos psiquicos inconsclettes como uma
defesa egoica, para ser reconbecido respeitado em sua individualidade, Quande
8 "produts - coca™ estava sendo transformado em desenhos com a adequada
feproisiio pulsional, mais uma vez, s frustragto prevalecen, nterrompendo o
caminho da formicio de simbolos ¢ da sublimagao,

Voltemos agoea ao menino que gostava do jogo Cara a Cara e, diferente
deste altimo, teve tempo PATE MONKAr e Jogar em virias sessdes. Um dia, ele
osquecen o Joge ¢, durante muitas sessdes, ndo teve desejo de jogd-lo. Depais
de algum tempo em paicoterapia, resolveu voltar a Joga-lo. Jogon, Utilizou suas
funges de Fgo. Fez perguntas, obteve respostas ¢ escolheu & ugio correspon-
dente. Nio precisou de confirmagio. Nao teve medo nem falta de conflanca em
s copacidade. Fez escolhas, fol protagonista de suas jogadas ¢ da vida encena-
da 10 tabuleiro, Vencen, Esta foi sua Gltima SESSi0.

Na minha cabeca
estiao as melhores fotografias suas.
D tados os jeitas, dngulos,
riras ¢ bocas,
E como se ex fotografasse em siléncio,
Tent que viocd perceliesse.
Sdo centenas de imagens suas
espathadas ¢ patradas sobre mim,

FANA A cARA

Tienhior o ponter sl eseolher
i delas ¢ adenirar por horas
0 sty bl fodagrafisn apeet usma cdmenn
Jiuseranls podderia caplirar.
Siber 0 antngs ohos qe fotografin vout.
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0 JOGO DA MEMORIA
E SUAS POTENCIALIDADES
Luciane de Almeida Pujol

A humanidade se constitul a partir de suas histérias. A truns-
missio da cultura de umy época acontece através de registros; entre eles, o da
Memidria. Assim como a histdria da humanidade, muitas historias pessoais fi-
cum eternizadas nas biografias e autoblograhas.

A memona ¢ uma fungio estruturante para o psiquismo, Para deseavolver
a capueldade de pensar e raciocinar de forma Iogics, ¢ necessiria a capacidade
Je reter ¢ evoear Informagdes. A partir desses processos, € que se fornam pas-
Aol o recanhecimento dus impresses ¢ o aprender a partir das experiéacias,

* As lembrangas que nos perseguem, as histdrias que sio contadas e reconta-
das, on personagens, as cenas, os lugares ¢ aromas sio elementos que, 1
v dedxando registros ¢ marcas no psiquismo, que compaem aquilo que pode-
wios nommesr de st Bistoria, na qual me reconhego como dnico. Esse proces-
w0 6 continuo: o lembrar e o esquecer configuram-se como fungdes adaptativas
que gacantemn o equilibrio psiquico.

Para que transformagdes acontecam, ¢ fundamental o uso da memaria
Bscumos imagens registradas no psiquisme, lembrangas, contendos assimila-
dos ¢ vamos, aos poucos, compondo um vasto repertério repleto de significados.
Assim, 0 psiquisme estd sempre em um continuo processo de transformagio,

Parn que se aprenda, ¢ preciso abrir novos espagos, E preciso que se e se
abandane antigos padedes para, assim, substitul-los por novos, Da mesma for-
i, € necessirio reter informagies e conservar reglatros,

O esquecer ¢ um mecanisma de protegio do Ego, namedida em que auxilia
ni elaboracio do trawmas, atraves do alivio das ansiedades, Ax memorias neces-
At pee lembraday, mas lambém esquectdag. Come nos aponta Alvarez (1994),

“enguanto o paciente mais moderic fe tr tizado, cujo disnirbio estd
afetando sua personalidade no nivel neurdtica, pode precisar lembrir 0 traumg
“para poder esquecer, as criangas mals danificads, cujo trauma ¢ miis severo ¢
mais cronico, podemn precisar esquecer o trauma para poderem ser Capazes de
Jembrar” (p. 161). Ainda sobre esse aspecto, podemos nos valer de Nietzsche
que questionow: Quanta verdade pode um homem supartar?

Sio processos basicos du memdria: o codificagio da informagio, o srma-
‘yenamento e a sua recuperagio. O que acontece ¢ que precisamos compreender
uma experiéncia vivida, representa-la no psiquismo e simbolizd-la, para que,
ussim, fique aemazenada parz ser utilizada na recuperagio ¢ também aquisicdo
de um novo aprendizado. Esse processo ocorre de forma extremamente dinimi-
>a. sendo influenciado por diversos fatores, entre eles a interagio com o meio.

b
0 JOGO
!

0 fogo da Memidrin é um jogo antigo, € no hi consenso de onde ¢ quando ele
surgin pela primeira vez. Por ser um jogo muito simples, fol, provavelmente,
‘erindo em um periodo muito remoto, Iniciamos observando alguns aspectos
wbﬂ: 0 jogo e o jogar,
De qual material é feito o jogo? Quem Inlcia a partida? Como os jogadores
~combinam o inicio do jogo? Quais as imagens das cartas? Como darmam o jogo?
Camo lidam com o ganhar ¢ perder? Como se da a busca pelos pares?
O jogo ¢ comy por peg cartas que cantém diversas imagens, de
 yirios temas. O jogo pode ser usado tanto por criangas como por adultos. £ feito
demnurlﬂplisﬁmmadamwwpdio - o mais usado ¢ o papelao. Nos jogos
i criangas, o usados personagens de historias infantis, de desenhos anima-
dos, nimeron, objetos diversos, bichos, entre outras imagens, Em geral, ax cartas
sin coloridas, Embora o nimero de cartas sefa varlado, ¢ sempre um numero par,
Qunnlo maior o namero de cartas, masor a dificuldade do jogo. Com relagio ao
mlinero de participantes, também hii variaghes. O jogo pode ser jogado tanto em
~dupls como em grupo, ou ainda individualmente, no caso dos jogos eletrdnicos.
O material do jogo pode ser analisado o partir de sua textura, O plistico
ﬁ um materkal maty duro, reststente; jd o madelny, ¢ mals sinda o papeo, tém
m milesbilidade ¢ macier. Eases aspectos podem influle na escollia do jogo.
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‘ Por serem pecas résistentes, sio usadas <omo jogo de construgio, onde
montam gum constroem estradas ou sio wsadas pars formar desenhos,
womo _ uvu‘lﬂm:uha fossem trugos de um desenho, formando linhas,

ST A conatrudy novas formas. o
Mlmqememoﬂﬁdu também nos mostram as identificagdes, com base
:W&ﬁmm eleigiio. Meninas entre quatr e sete anos adoram figuray

» ’rlnuns ¢ bichinhos. 14 os meninos nessa fase gostam de carrinhos e su.
:m . emas nessas escolhas aspectos da identificagio com o femining ¢
lelno. podendo ser um importante mstrumento para trubalharmos, na

po .queu&udeldeuudadcdegéncmanmnnmcmqucu uestfey
‘edipicas estio sendo elaboradas, 3
’Ihﬂ;l:m merece destaque a presenca das cores, Outro aspecto que chiama a
' Alengio dos jogadores, Em geral, as cartas sio coloridas, causando certo fascinfo
Por seu aspecto lodico, O fato de conter figuras conhecidas
zcuo de projegio e identificagio. Observamas que, no Jogo, algumas cartas
Tefeitadas ¢ outras cobigadas. Podernos Pensar que as pecas evitadas repre-
fentam objetos ameagadores, usstm como pegas cobigadas falam de representa-

-Mkdmﬁn&umcﬁmqﬂa&n&ommwfmuduphdc

Muan figuras favoritas, podem demonstrar multo pesar, De outra parte, hi cartis

AU, por sua representagio, se lornam cirtas Impossiveis de serem vistas. Obser-

VT quatls cartas sio cobicadas ¢ quais sio evitad, i
s, nas awxdl
do significado destas para cada crianga, SR

rta e mma familia de porcos ¢ suas
< buscava setujiee en figairas femininan do [ogo, em especial,
pa, que ¢ o porquinhafilha da familia de porcos e tambén a personagem
ncipal do desenho, Quando i as encontrava, ficava inquicta ¢ contrarisda,
to que propunha reiniciar a partida quando a outra jogadors capturava as
figuras da personagenm antes dela,
 Para essa menina, a identificagio com a personagem femining ¢ também
comn u personagem principal do desenho estava intimamente ligada com aspec-
0w Darclsistas ~ querer ser a principal ¢ & mais bonlta - ¢ também representava
& Identificagio com o feminino, Nesse sentido, o jogo du Memdria & um jogo que
arsdi 1 questao da formagho da (dentidode.
~ Por ser um jogo de regras simples; auxilis no estabelecimento da allanca
Jerapéutica, na medida em que a crianga realiza projegdes e identificagdes de
‘uma forma pouca ameagadora,
O jogo deve comegar u partir do estabelecimento das tegras. A primeira
“tegra a ser estabelecida é a escolha de quem inicia a partida. Pode iniciar a partir
e um scordo entre os participanies, onde um ou mais jogadores cedem o pri-
iro Jugar #o cutro. Ou sinds, o inicio do jogo ji pode demarcar uma disputa.
escolha & marcada peln presenga de aspectos relevantes da personalidade
, Jogadores, Podemas avaliar como cada um lida com a competitividade -
querer ser sempre o primeiro - € com seus mpulsos destrutivos: s¢ € voraz, s
quer eliminar 4 qualquer custo o adversirio e se ndo suporta ser derrotado.
Apos a definigio das regras, o proximo passo é o execugio de sua srmagio.
“Espalham-se as cartas sobre uma base, que pode ser uma mesa, no chio ou mes-
o um tapete. A pasicio dos jogadores pode ser frente a frente ou lado a lada.
Criangas gostam muito de utilizar o chio ou o tapete para jogar ¢ solicitam que
oz adultos facam o mesmo. Sentar ou mesmo deitar no chio funclona como um
desarmar-se, despir-se, um convite para que o adulto entre em contato com o
Nidico, um despojar-se do lugar de adulto ¢ conectar-se com o infuntil
' Embaratham-se as cartas & a5 espalham viradas com a imagem para baixo,
“ocultando as figuras. Entdo, decide-se quem iniciara o jogo, decisdo acordada
entre os participantes ou decidida com uma disputit, na qual quem vence seri
‘0 primeiro u ubrir as cartas, £ interessante que muitas criangas querem ser o
primelra o abrir s cartas, mas, na maioris das vezes, a vantagem esta eni &1 o
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segundo, ji que este teri visto a posigio de duas cartas, enquanto o primelro -
salvo # situacdo em gque encontra as duplas na primeira abertura de cartas - nio
lerd essa vantagem, Observamos aqul o quanto a voracidade pode cogar, preju-
licando a capacidade de pensar.

O primeiro jogador abrira, mostrando duas cartas. O objetivo ¢ encontrar
duas cartas com Imagens Iguais ou que se completam, Quando Isso acontece,
farma uma dupla, e recolbie-as para sl repetinde u operagio. Caso nio encantre
outra dupla, devers memorizar o lugar em que as cartas foram colocadas e de-
volvé-Tas para 0 jogo, deixando-as exatumente no mesmo lugar de onde foram
retiradus. Respeltar essa regra nem sempre ¢ facil. E comum vermos a crianca
queter enganar o adversdrio, tentando trocar as cartas de lugar, para dificultar
1 registto na memoria & outro jogador. Criancas pequenas tentam trocar as
posigies em uma tentativa de esconder as cirtas; 0 que fol revelado tem que
wr esquecido, Pode ser dificil de abrir mio de exercer esse controle no jogo,
e revelar ¢ ocultar, de mostrar ¢ esconder, Por lsso, nito raro vemos criangas
itoberantes o essa regra, Esse aspecto pode estar o servigo da onipoténcia. Para
ntitos, abdicar desse controle, de achar que pode controlar tudo, pode ser algo
pstremamiente ameagador: Passa-se a vez para 0 outro jogador, que abrird tam-
e dias cartas, ¢ assim sucesstvamente. O jogo ¢ encerrado quando todas as
duplan de cartas sio descobertas, e todos os pares sio formados, Ganha o jogo o
Jogador gue ficar com o maior nimero de pares.

Como 1odo jogo, o fogo da Memiria exige de seus jogadores algumas habi-
ldaden, Observa-se, por exemplo, que 0 jogo passa a ser objeto de interesse entre
crinngan i partir dos quateo anos, periodo em que seu processo de socializagio
st mals estabelecido e as regras estio mals Internalizadas. Em fases anteriores,
o Jogo poderd ser utilizado, mas com adaptagies e sempre respeitando o manei-
i come i crlanga decide que estas ocorrerio.

Dentre as fungdes do Ego mais utilizadas nesse jogo, destaco a fungio da
memania, atengiio, orlentagio expacial, percepgdo - sendo o visual o mais utiliza-
bt = pensamento, consciéncia, afeto, inteligéncia e comportamento. Pura jogar, a
crianca deve ter a copacidade de atencio e concentragin, poder fixar-se no gue
st fazendo, estar orlentada no tempo ¢ 1o espago, estar consciente € mantes-se
em estado de vigilia. Sew pensamento necessita ter clareza, coerénela ¢ logica, ¢
AU percepein precist estir preservada, sem a presenga de alucinagdes, O afeto
tambeém kntluencio no desempenhio do jogo, na medids em que, ve bl wm humor

depressivo ou ansioso, sua capacidade de associar e ligar-se no mundo externo
estara prejudicada.

A inteligéncia, que pressupie a capacidade de assoclar ¢ de abstrair, ¢ am-
plamente utilizade no jogo da Memdria, Ele estimula os processos de retengio e
manutengio de informagbes recentes. Através da captagio do alhar, sdo envia-
dits mensagens an cérehro, Nesse sentido, ¢ um Jogo que serve ainda como um
exercicio pars ativagio das fungdes cerebrais. Por fim, hia necessidade de con-
trole de imputsos, saber tolerar frustragdes, saber esperar e lidar com ansiedades
wio aspectos observados na execugio do jogo.

Como vemos a partir da descricdo das fungdes do Ego, € necessiria wma
 grande sofisticaio do aparelho psiquico para se obter &xito nesse jogo. Embora
wefs um jogo de regras simples, exige que o psiquismo j4 teaha adquirido certo
~ graw de amadurecimento,

Sabemos que a escolha do jogo como atividade lidica é um melo de ligaclo
:, entre 0 mundo esterno ¢ o interno, a realidade objetiva ¢ as fantasias dis crian-
! cu O gue observamos € que as criangas repetem, no modo como jogam, aspec-
105 importantes da sus historia, Elas expressam a forma como se desam suas pri-
 mwiras relacdes objetais ¢ a relagio destas com a construgio de seu psiquismo.
0 modo de jogar ¢ algo revelador. Nio ¢ incomum, no atendlimento de
 crlangas, os atuques de furia quando as criangas sie derrotadas em uma partida
~ou mesmo quando sdo convidadas 3 seguir as regras. Este aspecto parece estar
relacionado a uma dificuldade mwito precoce.

Winnicott (2000) aponta: “E especialmente no inicio gue as maes sio vital-
tnente importantes, ¢ de fato & tarefa da mie proteger o seu bebé de complica-
| gbes gue ele ainda nio pode entender, dando-Ihe continuamente aquele peda-
cinho simplificado do mundo que ele, através dela, passa a conhecer” {p. 228),
) panto mais intesessante a respeito da mie € ¢ sua capacidade de ser agredida
 esentir ddio de seu bebé sem vingar-se dele (Winnicott, 2000, p. 286). Maes que nio
pusleram conter ataques de firka de seus bebés ¢ os devolveram sem transforma-Jos,
acabam por imprimir no psiquismo da crianca a ideia de que seu odio pode ser
distrutivo, tanto pasa st qoanto pan os outros. Ao descontrolar-se no jogo, & crianga
esti tidando com sua agressividade de forma projetiva, Ela ejetn no outro algo que
pilker suaportin dentoo deli, para que, zssin, obtenhi alivio de suas angastias:

Palhias nesss Lase o precoce poderio ocastonar diversas manifestagdes no
deseavolvimento da crianca, dentee elas, na formagao da nogio de identidade,
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O joga da Memoria é um importante instrumento tanto de diagndstico como de
tratamento de dificuldades na claboracio do processo de identidade, Velamos o
exemplo,

Rodrigo, um menino de nove anos, adotado, jogiva Menidria, sem con-
Atguir encontrar s pares. Parecia olhar para o nada, e o abertura das cartas se
dava sem energia e sem vibragio. Os poucos pares que faziae eram muito mais
por surte do que por sua capacidade de associar sun localizagio: Eje pegava as
cartas de forma aleatdrin. O menino denunciava, to jogo, como se deram suas
primeiras relagdes objetais

Rodrigo estava muito deprimido no inicio de seu tratamento. Encontrava-
#e em uma forte crise com ncfla(ao a suaidentidade, tendo que viver os funtasmas
relatiyas an seu processo de adogio, A queixa que o trouxe para atendimento
estava relacionada com situagdes de seu extremo descontrole, Encontrar o lugar,
onde eri o lugar dax coisas, qual era o seu logar ¢ sua (dentidade, conligura-
vise como algo extremamente doloroso para de. O menino tivera falhas no
seu processo de identificacdo, a mie biologica nao pode ucother suas angistias,
il porde acalmi-lo, Rodeigo introjetou objetos terrorificas geradores de muito
Aafrimento, Exses aspectos eram observados na forma como Jogava. Sabemas
LN piTa e 0 Aujeito possa formar uma identidade satisfatdria, ele precisa ter
Antrojetado objetos bons,

Também observamos jogadores que ndo demoastram nenhuma resisténcia
i coder o lugar an outre, ou qualquer pesar por ocasiio de suas derrotas, Ha
i quae indiférenga, ama apatin. Identificamos aqul aspectos de um funcio-
mamento depressivo. Hi uma incapacidade de lidar com ay pulsies agressivas, ¢
etk recaem sobre o Ego, desvitalizando-o,

A formi como se irma o jogo ¢ conw se distribuern as cartas, também o
relevantes. Cartus ordenndas milimetricamente, lado a lado, em fileiras, ou agru-
Padan por cores, mostram uma tentativa de controle, de ordem, wma tendéncls
i agrupar por semelhanga, desprezando op detalhes e as diferencas. Manter as
alsas organizadis pode estar a servigo da manutengio de defesas. Uma preocu-
Pagio exagerada pode comprometer a es idade no jogar ¢ revelar pomtos
de fxagio no desenvolvimento, usshm cono o surglmento de tragos de persona-
lidades obweanivos,

De putr parte, cartas muito misturadas, smontoadas, yem espagos entre si,

Sremeten w uma teadéncin b misturs de papéis. Pademos pensar, em feomon de

desenvolvimento, que esse jogador tem aspectos fixados na fase do narcisismo,
em que o processo de indiferenciagio e de reconhecimento do outro nio estio
plenamente estabelecidos.
Em se tratundo da primeles vez que s joga, hi um desconhecimento das
wartas, Podemos observir que as primelras cartas reveladas equivalem as pri-
‘meiras descobertas. No bebé, o olhar capta u imagem, o rosto da mie, que passi
a ver o espelho no qual o bebé se reconhece. No jogo, hd a presenga do mistérlo,
do oculio, de algo que serd aberto, mostrado, revelado. Ir i busca de pares, dos
pusls ou dos que se completam remete a vivénclas multo arcaicas do psiquismo,
em wm processo que pode ser gerador de angistia e de excitagho. Encontrar o
it tambésm nos remete 4 vivéncia do complexo de Edipo: O processo de iden-

la pelo desamparo, quando nio encontry os pares. Os pares — pal ¢ mie,
s ¢ as relugdes fraternas - ficam aqui evidenclados,
O objetivo do fogo da Memdria é revelar o escondido, unir os pares, pares de
s ou pares combinados — feminino e masculino; ¢ um interjoge entre 0 en e o
cartas iguais ¢ cartas diferentes. £ preciso exercer esse jogo, essa capacidade de
¢ também diferenciar, Cada wm tem usm tempo para fixae, ubsoever, digerir,
@ éate ternpo estd intimamente associado as elaboragdes nancisicas.
Quando u crianca estd com sen mundo interso desorganizado, confuso e
“com falhas, cla nap convegue discriminar o eu do outro. No jogo, observamos
Jesta dificuldade quando as cartas do jogo ndo s3o identificadas e ndo hi s dife-
" agie. Multas vezes, a crianga nio vé o cartinha: mesmo ela se revelando,
(o ¢ possivel fixi-la na memoria. Este fato & observado quando um jogador
! 00 outro @ posisio da carta, ¢ este nio a registra. Ha um desligamento do
do externo ¢ uma permanéncis a0 mundo interno, sendo este dissociado
realidade. Quando 4 crianga upresenta uma tendéncia ao isol to, ela nio
v o autro, nega as diferencas ¢ nido consegue exercer o fungio de reversio do
! nto. Neésse cano, ox objetos internas estdo empobrecidos, e cla esth em
Wi fase mats regressiva do desenvolvimento, na medida em gue nio consegue
mr-se na realidade. Ha uma parada no desenvolvimento, um blogueio emocio-
| ¢ dificuldades no processo de identificagio, Ela fica no vazio, no nada. Nio
Ligar-se o outro, no fogo e na realidade.
 Newse casa, vemon que a crianga utitiza o material de forma mecanizada,
o mun capacidade de simbolizagio esta prejudicada. Assimy, o jogo nito pode
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Intimamente ligados com a capacidade de conservar objetos bony em seu mun-
do interne. Cada pega tem o seu lugar: entio, serd all, naquele lugar, que poderi
et encontrda: lugar de pai, lugar de mac.

A histirin de Rodrigo era mascada por varias rupturas, com a figura mater-
D, com o8 diverss culdadores que marcaram sua vida — quando este morava
o uma instituigiio de acolhimento - com os umigos que perden quando foi
adatado, Logo, ligar-se no tundo significava também ligar-se em sua propria
Iistinta € nn elaboragio de seus lutos. ,

- 1€, cu sentin muita anguistia ao stender Rodr) -

: mtomummdbcﬂeque:pmalmmawnmqmmt;:f:

e morto, de que Rodrigo estava impassibifitado de ligar-se, de conectar-se com o

‘«;m!mlnvi'mdcw\ad:ddipdo. “F somente a presenci mental de alguém que

_Wcmaahmmpemuquomosejaplmmmmfmmukwdc

.wtcmhmhum mentals e emacionais presentes durante o jogo
- Muo consente as transformagoes mais profundas” (Ferro, L9935, p. 80),

i Bm determinado momento do seu tratamients, Rodrigo camegou a faltar s
sesstes. Ele mostrava-se resistente e nio queria vir, [nterpretet esse fato como o
manifestagio de medo de ligar-se e, depols, ser abandonado por mim. Combinei
Lo o pais que Rodrigo irin decidir se viria ou nio #5 sesses. Rodrigo ficou sur-
Preso com essa combinagio, e demonstron preceupacio. Ao defegar para seus pais
# respansabilidode com seu tratamento, €354 preocupagio nio podia ser percebi-
Mﬁkﬂnhuhwdﬁe)odmpdsofmdenmem tratamento. Com este com-
portamento, Rodrigo reveliva o quanto necessitava reafirmar o amor de scus no-
Yo pais, Disputava com estes, testando-os contingamente. Quando eu interpretei
o medos, abriu-se espago para vivenciar de forma comipartithada seus temores.

A medida que seu estado depressivo foi se transformande, Rodrigo passou
aolbar & gestalt da jogo, 2 procurar de forma ativa as cartas, Mostrava-se multo
animado ao jogar o jogo da Mcm)ria.tta.emdpidocumwmbumdmp:—
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comigo ¢ & demonstrar alegria ¢ espanto
partida, Vibrava o quando, ao final da
‘ » ‘ Ver, e sen semblagie, 1 encanfamento 4o conse-
ke ligar @ uchiar as duplas, 0 que era também observado em outros momentos
o yun vida, Como sua terapeuta, en o sentls mais feliz. As sessdes eram mais
s, rlamos, Joghvames, ¢ Rodrigo passou a me contar as lembrangas do
o em que nlio vivia com seus pais adotivos, Enfim, passou & confiar seus

sopredoy e seus temores.

 Rodrigo nio s estabeleceu um vinculo de confiangn comige, estabelecen
‘o uma alianga terapéutica, como, fora do setting, mostrava-se mals tranguiln,
A brigas ¢ 0s eplsidios de descontroles, que antes eram constantes, diminulram
e forma significativa. Passando o relacionar-se de forma mais integrada com
wen mundo interno, sua angistia diminuiu, Rodrigo pode figar-se & realidade ¢
ter makor prazer em suas refaghes interpessoais. Entendo que o jogo foi um
ucilitador desse processo,
Portanto, & partir de observaghes clinicas somacdas a reflexies tedricas, ve-
mos a utilizacio do fogo da Memdria na pritica psicoteripica. Sabemos que toda
Anterpretagdo no processo psicolerdpico ¢ uma hipotese. Teabalhel com essa
- mesma logica em relagio as associagdes feitas a partir da andlise do fogo da Me-
'}imdria. Desta forma, as consideragies aqui expostas ndo sio de forma alguma
interpretagies ahsolutas acerca do significado atribuido s0 jogo. Sao, sim, refle-
\X6es ¢ observacies w0 longo de processos de tratamentos, € uma constatagio de
que alguns fendmenos se repetem, sendo este um fator importante a ser verifi-
‘ado ¢ mais amplamente explorado.
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BRINQUEDO
LEGO

Tvani Bressan

A histéria do bringquedo Lego teve inicio no século XX com Ofe Kirk
Christlansen, um carpinteiro de Billund, na Dinamarca. Na década de 1920, a
Eiropa wentlo os efeitos da Grande Depressio: por isso, huvia escassos investl-
Hientos em constrisir casss, reformar ou remobiliar as existentes. ¥le mantinha
0 yustenta da familia com a carpintaria, construindo casas € mobilidrio para fa-
sedelron da regido. Em 1924, um incéndio, causado por dols de seus filhos me
nores, distruly sua oficina. Entio, frente o todas essas dificuldades para manter
A sobrevivéncin da familia, ele passou s produzie miniaturas de seus produtos, o
e ks tarde o inspirou u desenvolver brinquedos em madeira,

O nome Lego foi escolhido por Ole Kirk. Sua origem ¢ de uma expressio do
dissamargus, log godt, que significa brincar benr. Em latim, significa ex armo on
ea funto ou, windd, e monto,

Em 1932, on brinquedos comecaram a ser manufaturados ¢ comerciallza-
dos. Entre elex, encontravem-se carrinhos de puxar, porcos-mealheiros (cofri
nhox) ¢ caminhoes. Na metade dessa década, Ole Kirk reaproveitou pegas de um
1080, camo rodas no carrinho de brinquedo de mudetea. Foi ai que teve origem

0 Lego, tal como o conbecemos hoje. No empreendimento com os brinquedes,
contou com a participagio ativa de seu filho Godtfred Kick Christiansen, que se
funtou 4 atividade paterna, quando chegava na adolescéncia.

A expansdo do mercado do bringuedo levou o grupo a buscar tma protegio
de mercado. Assim, a marca Lego foi registrada na Dinamarca em 1954, A pro-
‘ducdo ¢ a comercializacio dos brinquedos em madeira foram interrompiday em
1960, devido o um outro incéndio que destrisiu o deposito das pegas de madein,
Embors houvesse resisténcia do mercado quanto a utilizagio do plistico
‘para & fabricagio de brinquedos, foi a partir de seu uso que a produgio expan-
“diu. A perseveragiio ¢ criatividade do crindor do Lego possibilitou que o acetuto
e celulose, considerado um material ideal para a fabricagio dos brinquedos,
substituisse o materfal inicial, O plastico manteve o mesmo espirito dos trads-
chonais blocos de madelrn coloridos; entretanto, as pegas em plastico apresenta.
\wam como novidade a capacidade de serem presay wma na outra,

As pecas tinham, em sua apresentacdo, diversos botdes redondos no topo
e um fundo retangular vazado, que permitia o encalxe ¢ desencaixe das pecas,
Portanto, elas podiam ser mantidas unidas, mas ndo tio fortements que nao
pidessem ser separadas.

- ®
A busea por um produto de melhor qualidade e que atendesse 4s demandas
o mercado seguiu, Apos virias experiéncias ¢ ajustes, em 1958, 0 Lego tomou
forma final ¢ fol patenteado, Em 1963, teve Inicio a produgio dos tijolos de
jcos, fabricados em ABS, que ¢ um material de consisténeia solidn e muito
fenbstente, wm produto considerado nlio toxicn, menos sujelto & descoloragio
b Uleformacho, mais vesistente a0 calor, Gcidos ¢ produtos quimicos. Com esse

, pode-se observar que as pecas fabricadas nessa época mantiveram as
foeman e cotes, connervando a sua capocidade de encalxe com as ultimas

fibcicadan AD anon depals,




Em 1964, os primeiros manuais com Instrugdes e sugestdes de montagem
passaram @ integrar o conj Loy foram acontecendo ¢ al-
guns sendo agregados aos blocos basicos, como: conjunto de sisterna de trens
com motor elétrico ¢ trilhos; uma linka voltada para o segmento de criangas
pequenas, com pegas matores, mas compativels com os blocos clissicos; uma li-
nha de pegas de mobilianio e de casas de bonecas para atender so pablico infantil
feminino;: e metas de transportes, conjuntos de barcos ¢ de navios, com cascos
que realmente flutuwam.

Também foram incluidos, nos conjuntos, bonecos que representam as
fguras humanas. Inicialmente, fazis parte desses conjuntos, uma versio mais
primitivi das miniaturas, que nio eram articuladas ¢ tambem nio dispunham
de rysto impresso em sua cubega, As minifiguras tiveram um olhar especial ¢
foram modificadas, ganhando bragos e pernas articulados e expressbes faciais.
Tissan figgnarax ¢ plam centenas de ¢ € proporcionam a construgio
de cidades detalhadas, com edificios, estradas, veiculos, trens e barcos na mes-
mia excala, povoando-as com as sorridentes minifiguras conforme a proposta
o confunto.

Ll 0 passar dos anoy, o brinquedo fol ocupando malor espago no merca-
(lon & 0u povos langamentos atendiam as diversas demandas. Para o piblico mais
wenleo ¢ experiente com construgbes, 0s conjuntos dessa séric apresentavam
IOV e cOrt partes movels, como: engrenagens, diferenciais, ulavancas, eixos
£ funtas bniversals. Essa inovagio permitia a construcdo de modelos mals rea-
Hathcon como os automdvels com suspensao, diregio ¢ movimentos semelhantes
aos renin, No entanto, a caracteristica que originou o brinquedo, a imitagio da
renlidade objetiva, persiste de forma criativa,

s bocos do Lego, por aprisentir unt potencial construtivo, foram perce-
bidos como uma importante ferramenta pars auxiliar criangas ¢ jovens a desen-
volverem a criatividade ¢ u capacidade de resolver problemas, sempre levando
em conta 0 mundo real. Para contemplar o lado educativo, em 1980, o Lego
Cirowp criou o Departamento de Produtos Educacionals, renomeado Coo LEGa
Dacta em 1989, com 4 fungio de ampliar as possibllidades educacionals dos
bringuedos Lego.

Surgiu, entho, uma segunda gerogao de trens, implementada com uma va-
riedade de acessanion, incluindo luzes, desviog, ceazamentos ¢ sinais aconados
porcontrole remoto, Para atender a demandas de bringuedos para criangas com

idede menor, principalmente bebés, foi ampliada a linha infantil, oferecendo
chocalhos e figaras com membros mustivels,

Em 1977, pela primeins vez, as instrugdes para o construgio de um con-
Junto de modelo foi oferecida através de um CD-ROM. Na década de 1980, a
Divisao Educacional produziu o Technic Computer Control, Era um sistema edu-
cacional através do qual a montagem com pegas da linha Technic - que incluis
sobds, caminhoes ¢ outras construgdes motorizadas — podin ser controlada por
uh computador, Qutro dado sobre os tijoles de brinquedo ¢ que a margem de
ermo 1olerada nas dimensoes de uma pega Lego € de 2 milésimos de milimetro,
O Grupo Lego iniciou o seculo XXI como uma empresa voltada para o
alvimento de brinquedos. Segue desenvolvendo seus produtos, como as
mini figuras que ganharam nova padronagem, Essas mini figuras, que represen-
fam pessoas reais ou personagens de livros, filmes ou sérbes de TV, tém a colora-
o facial mals auténtica, expressio factal e estilo de cabelo,
 ApGx 75 anos de existéncia, o Grupo Lego ampliou sua shrangénciu para a
4 ria cinematogrifica, associando-se com o mundo globalizado, mas man-
sua identidade mesmo na parceria de trabalbo. Também fol langada uma
linha de produtos, a Lego Garnes, composta por uma sérse de jogos de
ro. Atendendo ao crescimento da cultura e da sociedade, acompanhou a
plugio cientifica para os jogos eletrinicos ¢ virtuuls, na versdo on-line.

Desde 1932 até o momento desse trabalho, & empresa nio perdeu sua iden-
Wdade e ainda & propriedade da fumnilia Kirk Christiansen, Mantén: seu objetivo
y deservolvimento da criatividade das criangas através do brincar e aprender,
Hoje, o brinquedo Lego é constituido por virios segmentos com caracterks-
especificas para atender o uma determinada faixa etdria, E composto basi-
mente por blocos de plastico coloridos, de diversos formatos ¢ tamanhos, que
ncatxam entee si, permitindo ing combinagdes. Apresenta ainda, pecas
o rodis, portas, janclas, bonecos articulados com expressoes faciats, motor

tras pesas especinis. Poe sua complexidade, as pecas permitem atender as
spentes (aixas etiring do desenvolvimento psicamotor ¢ cognitivo.

Fase material propicia uma atividade lodica, que a crianga pode escolher
entre brincar soeinha, ou incluir a participagio ou auxilio de outra pessoa. E

i atividade que pode ser desenvolyida livremente sem uma forma ou regra

Jefinida, Todavia, alguns confunton ou modelos sdo acompanhados de um
e Instrgho com orlentigdes dos passos a screm seguidos para se che-
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gar a0 modelo proposta, Contude, também estes podem ser usados para a cria-
¢io livre e espontines da crianca ¢ do adolescente.

Por sua diversidade de formas, cores. tamanhos e encaixe, os blocos plisti-
cos do brinquedo permiter a construgiio de figuras, objetos e cenirios, Pode-se
pensar que, através da integragao das partes, passa a existic um todo, que & 4
constrisclo Asslm como no bringuedo, a constituigio do individuo se da através
du experimentagio. Pecas podem ser escolhidas ou descartadas até que se che-
gue ao formato desejodo, Existe um modelo inicial a ser seguldo; entretanto, a
partir de uma base segura ¢ solida ja constituida, usando a capacidade criativa,
ubrem-se novos caminhos ou possibilidades

O Lego fics intermedidelo entee o jogo ¢ o brincar, entre a realidade ¢ o
fantasia. £ um brinquedo que nio s¢ enquadra na classificacio de bringuedo de
construgho. Segundo Duarte- Andrade (1976/2009), o brinquedo de construgio
tem como caracteristica uma limitagio na organizagio do material fudico, Por
exemple, no brinquedo dit casinha, o crianca se limlts a organizar os ambicntes.
Quando todas as pegas estiverem no lugar, a crianga diz que terminou de brin-
cat, O Lego possibilita invengdes e transformagdes com criatividade. O material
favorece reproduzir a realidade externa em miniatura, cada vez mais aperfei-
goada. F uma experimentagio da realidade. Permite trazer, para o brincar, fatos
da realidade externa para elaborar episddios da vida. Através das minlaturas da
realidade, az criancas ou as adolescentes que brincam podem realizar seus dese-
Jos e suas fantasias. Por se aproximar da vida real, & crianga pode experienciar a
realidade externa sem temer us consequénelas de desconstruir o construido nio
causando danos reais.

A origem desse brinquedo em umi época de escasser € destrulgio pela
Guerra representou una solugho criativa para suprir a falta de recursos de wo-
brevivéncia, tal como ¢ 0 objero transicional (Winnicott, 1975). A caréncia de
recursos levou a buscar uma solugdo, saindo do macro pars o miceo, do grande
para o pequens, isto &, mobilidrio de tamanho real pars suas miniatures B im-
portante lembrar que, no inicio da histéria do Lego, houve um aproveitamento
¢ uma transformagio. Uma experiéncia ndo exitosa fol transformada em algo
produtivo; um loid foi usado come parte do nove bringuedo, que teve aceitagio
no mercado de brinquedos, Assim, ¢ mesmo material pode ser usado em diver-
sas situaches, de forma diferenciada. até que se obtenha o melhor resuliado, que
pode ser o construgdo do modelo proposte, ou ainda, wma crisgio livee, P

que essa transformagdo ocorns, & necessaria wma destruigio inicial, para dar
lugar 0 uma nova ideia de construgio.

Podemos pensar, entao, que criangas adolescentes com mais recursos i
ego se beneficiam desse matertal pari o sso de sua capacidade criativi, A pos
tura diante desse brinquedo mostea como reagem frente as adversidade # o8
desafios. Encaixar ¢ desencaixar — o que representa o demanchar o recomegar &
construgio de algo novo - requer persisténcla, atengio, concentrigio & sobwets
do, toleriincia pars encontrar & peci certa e o lugar certo para o encaixe.
Winnicott (1978) propos que, nu relagio mae ¢ bebé, ha inicialmente wine
Indiferenclagio. Aok poucos, o afastamento da mie permite 3 scparacio parik 4
* constituicio de um ser individualizado, No brincar com o Lego, hi a constataght
 de que as tentativas de encaixar ¢ desencaixar nio destrocin as partes, Fstarlo
internalizado que as pegas s¢ mantém [N1oEras € aptas pars navas COnALEughos,
a crianca fica antorizada o fazer escolhas, u partir das semclhangas € diforen
' gas, das caracteristicas necessdrias i formagdo de uma nova figura. bsso tambem
 acontece no processo de formagio de uma persanalidade separadds di figira
 materna. Da forma como Mahler {1982) entende o processo de separagio/indl
viduacio, o encaixar ¢ desencaixar do brinquedo ajuds no enfrentamenty dessa
:alpl fundamental para o desenvolvimento emocionul. O encaicar significa o
eatar junto, ¢ o desencalxar, a separacio,

Pensando no signiticado do nome do bringuedo Lego - frriricar bems < now
perguntamos: o que & brincar bem? Segundo Duarte-Androde (1976), exisiem
vhrias formas de brincar, sendo que as maks saudiveis ou evoluidas < que sio o
Drincar espantineo ¢ de construgiio - estio contidas nesse jogo, A mnﬂmﬂl
o primeiro objetivo do Lega. Possul uma caracleristica que se apeorin hm |
muis do que do brinquedo, uma vez que precisa obedecer 4 repras € Watugies
para chegar a0 modelo proposto. HA necessidade de as funcbes de epgo estare
desenvolvidas para a crianga executar as tarefas. Ji o brincar espontAnen i
tem regras; ¢ livre, Através dele, siio expresso fantastas ¢ desejon de forma sim-
bolica. Mesmo antes de ter suas fungoes de ego bem desenvolvidas, o eriangd
tem a capacidade de se expressar de forma lidica. O proprio objeto que cenlti
I‘n brincar de construgio transforma-se em algo lidico ¢ cristivo e pode famer
parte das brincadeiris de fuede-conta, -

O blocos passiem envaixe para serem unidos, mas nAo tio forte que nko
' gtmwar ra relagho mie-bebé. em que & neces




m m#mmmmmu bebé sinta coma
il o desenvilvimento, ewe hebe comeea i recanhecer & sua diferen:
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que nio destruiu a8 mesmo ¢ nem i mie, Podeh:cpmttpodt
Quando ¢ Juntar novamente, niio perde s identidade. S
O brinquedo di 4 crianga a oportunidade de experenciar o construgio, En.

$im como nao destrol ay relaghes objetais.
Sendo um brinquedo Qnstrugio, tamb erece
" q que tem como objetivo a ¢ i of

:orh. :l,u podem construir, por cxemplo, torres, caminhos ¢ trilhas, ST A preo-
Upagio com uma figurt ou forma determinada, para depols desconstruir, isto
&, desmanchar, Essg pode ser uma mancirs saudivel de projetar os conlt;'ldos
internos para o mundo externo (Duarte, 2009),
Enuxftmlu. criancss com melhor desenvolvimento emocional e cany
B0 mals integrado, brincam mais livres em meio & desorganizagio das p::um

mod;lo de sobreadptacio, ou seja, de um falso self;
medida que o ego vai se fortalecendo e a toferi
. ncka & frustragio vai se
ampliando, a capacidade de sublimagio ficu mais evidente ¢ ubre-se um espago

COno e seguir i normag pré estible
eldan de construgho ¢ wew potencial coiative; A commengho 4
partie de s madels ¢ Hocomiein o o processa de desenvolyimento. A
“medida que esse modelo & aprendida e [nternalizado, & crianga val tendo condi-
ez de desenvalyer sua capacidade criativa (Duarte, 2009).
i Por ser uma brincadeirn em que o aspecto competitivo niio ¢ tho evidente,
pode ser um aliado no estahelecimento de vinculos, reforgando as relaghes
§§Merpmscuiu ¢ ampliando seu cirenlo de amizade. Na relagio do par tetapien
li-paciente também esse aspecto & evidenciado, A atividode de encalxat ¢ de
sencaixur pode envolver a crianga em meio 35 pegas de manelea descontraidi,
Assim como com os blocos ela busca uma pega que se encaine e wim lugar
especifico, esta crianga poderd buscar um contato mals préxima com o out.
“encontrando o seu espago.
~ Como exemplo do brincar com Lego, lembro de um menine que sal chis
marei de Ricardo, Ele chegon para tratamento com seis anon de idude ¢ extaya
o primeiro ano do Ensing Fundamental. A queixa manifesta ers o compor
tamento agressivo com os colegas na escola ¢ u dificuldade de segule vegrm ¢
limites. A mudanca no comportamento ficou mais evidente apos tlmnmln
“do nascimento do irmio.

Por viirios meses, 0 menino trazla, em sua sessdo, bringuedos proprios ¢
‘entre eles, estava o Lego. Ao chegar, ele dispunha o material progimo de s e
Segula os passos de montagem de manein criterioss, Mantinha & sus frente o
manual com as instrgdes para montagem e, quando sentis dificuldade paras en
caxar alguma pega ou, ainda, quandeo demorava pari encontear & pegi segiinie,
solicitava auxilio pars a construgio do brinquedo,

Nagquele momento, o menino mantinha uma relagho simAticn comt o s,

O que representava uma falha no processo de separacho-Individuagho. Huvin wn
‘predominio dos objetos mans na relagio objetal, com uso excessivo do mecuniv
mo de defesa da projegho. A agressividade refletida no meio ambiente o prote
Bla. Havia um desefo de separagio; entretanto, o medo de sua destrutividade o
‘mantinha preso i figura materna ou quem a representasse.

Esse modelo de comportamento pessistiu por um periode Com o passir
do tempo, o tratamente ajudou a atenuar os aspectos agressivos, evidencianda
uma integracio dos objetos bons ¢ maus, Com isso, 0 menino pode, em deser
minado momento do tratamento, voltar a brincar com Lego, nilo mais necessd-

‘malor de R i
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tando seguir rigidamente um manual com instrugbes, mas encaixando as pecas
conforme sua vontade naquele momento, Assim, seu brincar tornou-se mais
criativo ¢ espontineo,
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JOGO
UNO

Eltane Goldstein

O jogo de eartas Uno ¢ composto por uma série de cartbes estampados,
com conteddo simbdlico, tornando o Jogo possivel. As cartas® tém suma origem
Incerta. Alguns as stribuem aos drabes, pols, em wma crdnica manuscrita, data
da de 1379, Glovanni De Juzzo Coveluzzo escreve: "Foi introduzido em Viterbo
(Itilia) o jogo de cartas, que vem do pats dos Sarracenos (orientais gue habita-
vam os desertos, sitnados entre a Sirla ¢ Ardbii, no Sinai ou no Témem), e que
Jeva 0 nome de naib” (Fargas, 1997, pA9).

Na tradigio Sufi (na qual todos os individuos acreditam que € possivel ter uma
experiéncia direta com Dews), a denominacdo Naib ¢ dada ao governador, gue setia
um reprosentante do Mestry em uma regilio, que atua em nome deste, fazendo um
enilace entre ele e o povo, Segundo esta mesma tradigio, o homem tem utilizado,
Mraves dos séculos, diversos e insuspeitdveis canais pars a difusio do conhecimento.

0 que cstaria o cargo do governador também podia ser representado pelas cartas,

08 naibs. Podemnos entender que os #aibs representariom um terceimn clemento que
intermedela ¢ possibllita o conhecimento erudito/divino 4 populagio, uma passa
gem de conhecimento de um para muitos. Hi uma relagio entre o termo baratho ¢
funtie, que provim de baneka ou do hebraico bratid que quer dizer: graga, dom, ou
hengho; enfim, uma energia especial que os seres ¢ abjetos podem possuir,

Na China, foi encontrado um texto do ano 1120, que menciona 32 pequenis
pronchas de murfing, onde estavam gravadas figuras alusivas ao céu, & torm ¢ aos
Momens, Segunddo Papuy, ndo podendo mais lutar contra os invasores, na tentativa
‘e salvar sua citncia da destrulgao, ¢ preocupados em repassar o conhecimento de

# lsten uitas modulilades dos Jopes de cartin. Algumies delas eocootram s¢ v capltalo
segilinte.
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geragho em gerngio, os egipciod pensaram em utilizar homens virteosos para este
fitn. No entanto. em assembleiz, os sabios decidiram associar e ocultar a tradigio
sapiencial, niio 10 virtuoso sibio, mis ao viclo, através do joge de cartas (Fargas,
1997), Seria uma maneira estrategica de passar o conhecimento. Pessoalmente,
acredito que esta passagem se dia mais devido ao prazer e ao divertimento que o
Jogar propoeciona do que ao vicio gue tende a aprisionar o individuo

Consta que os hindus copiaram e adaptaram as cartas europeias, pois,
quando os primeiros navegadores portugueses desembarcaram na India, jd fazia
um século que n Europa jogava cartas (em 1527), Charles Lancelin (apud Far-
sl diz que i origem das cartas encontra-se com os Vedas, onde foram achados
08 leatos sobreviventes mais antigos, estimando-se datado de aproximadamente
1500 a.C. Existe também a hipotese de que as carmas representam um sistema de
ensinamento do antiga civilizagio de Atlintida, que os grandes Mestres deste
continente perdido, conseguiram levar para i nova eri (Fargas, 1997)

Tisdas extas informagoes apontam para um sentido comurm: de que as car-
tas possuem ensinamentos que terkam de ser deduzidos das formas simbolicas,
¢ de que elas sdo atilizadas como mstrumento de tranymissio de conhecimento,
como material utilizado para o ensino. Talvez o aspecto misterioso ¢ adivinhutd-
e que existe nos mals diferentes jogos de cartas tenhi relagio com este aspecto
encoberto e migico.

‘Sempre se considerou que as cartas 1ém wm antecedente dineto, que ¢ o0 fogo
e Poming, sendo este, por sua vez, derivado do Jogo doy Dadas. Eates altimos

1ém, como origem, um jogo primitivo feito com tabaco e também com ossos de
animais. Em relagio aos dados, as cartas apresentam duas qualidades em cor
mum: 1 liberdade de eleigio e a memoria. Porém, as cartas sio, Intelectuaimente,
superiores 20s dados pela complexidade dos simbolismos estampados e pelas
possibilidades de sens arranjos no jogo.

ORIGEM E MATERIAL DO JOGO

O Uno é um jogo de cartas estadunidense, desenvolvido par Merle Robbins e
familiares em 1971, £ um dos jogos de cartas mals vendidos no mundo.

O baratho padrio de Uno tem 10K cartas, sendo quatro naipes coloridos
- azul, verde, vermelho ¢ amarelo, cartas de Acdo ~ Comprar +2, Inverter & Blo-
Jucar, cartas Coringa ¢ cartas Coringa +4. As fileiras de cada cor variam entre
0 e 9, Existem trés agdes especiaiy para cada tipo de cor de carta, identificadas
como bloquear, comprar duas ¢ inverter, Ha também cartas de agdes especiais
“com fundo preto, corings e cortnga comprar quateo. Pars cada carta regular
“ou de agio, existem duas das mesmas no baralho, com exceqio do 0, que 5o
pussul vma unidade. Hi quatro coringas que mudam de cor e quatro coringas
s quatro. Para diferenciar 0 6 do 9, ¢ uiilizado um sublinhado embalxo da
carta respectivie

REGRAS

() jogo consiste basicamente em descartar uma carta da mesma cor ou do mesmo
iimero daquela que estd na mesa, ¢ 0 objetiva final é ser o primeiro a se livear de
Jodas as cartas da mio, Cada carta tem uma identidade, e duas se encontram por
identificagiio; 0 MEsma €Or O 0 MESMO NHMEo, Cada jogador inicia a rodada
gom sete cartas, sendo que as demaly permanecem ni pilha de compras com a face
virada para baixo, A carta de cima do monte é colocada na pilha de descarte com
& fuce virada para cima. O jogador, na sua vez, deve jogar uma carta da mesma
-~ cor ou do mesmo valor da carta da mesa. Por exemnplo, se a carta da mesa é um 7
- yermetho, o jogador deve jogr suma carta vermelha de qualguer valor ou um 7 de
quadquer cor. Pode jojgar tumbém um cotinga. Sc o jogador nio possuir na mio
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Al querende enganar o adversicio. Aqui podemos

e L pensar nesss questdo ética,
ﬂl‘ozrhm de avisar que estd prestes a ganhar. Quem ganha, provavel-
m e WWMWWom@WMMm
o com esteatégias proprias que deram bom resultado,

memvwompdmpdoadvmm Posso entender que, se o nio avisa,

b Escalha quer dars as cartas, fazendo com que cadi jogador pegue uma carta,
gm Pegar acarta de maior valor serd o carteador, Nesse momento, As cartus
“’Aclo. IM as cartas Coringa e Coringa +4, valem zero. £ importante que
ogadores aceitem em comum scordo quem €0 carteador. Uma crianga pod
| sempre querer dar as cartas. Ela pode ter o CTENGY, UM pensamento migico, d:-
que, se ela der, ola vai ganhar, Isso & yma caracterfstica da filogenia: ter s prefe-
.,!!nch.z- se_rn primogénlio, ser o primeiro, o melhar, .
| :&Mmanumadajmdmecdoquuunummuw-
radas p xonocenmdamu.ﬁnnpﬂlndecmnnumméconlndda
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terd de lidar ‘
3 Vire a curta do vima da pitha de compra ¢ cologue-a a0 lado dela para
fotmar 4 pilha de descarte.
A, Comece os jogadas com o fogador do lado esquerdo do carteador ¢ sigs
Lo sentido hordrio pela mesa. Quando jogam apenas de duas pessoas, quem
“goumieca ¢ o nio-carteador, como em geral nos demals jogos.
5, Coloque uma de suss cartas na pitha de descarte quanda for sua vez. Sua
deve Llee 0 Mesmo mimeso ou cor que a carta de cima da pilba de descarte,
& tiin ser que vocé tenha uma carta Coringa: neste caso, vocé pode escolher &
cor das cartas que serdo jogadas a seguir, O principio desta regra, como ji fol
mencionado, ¢ 0 de identificagdo - cores ou nimeros. Tem que ser idéntica em
aspecto, como nit construgdo de metiforas na comunicagio humana, na
qual se parte de um elemento conhecido por todos para explicar um fendme-
|16 desconhecido, Podemas inferir que o principio da associagio livee de ideias
mbém acontece por identificacdo, Uma idewn s liga a outra por conterem um
mApecto em comum.
6. Compre uma carta se nio puder descartar nenhurmi, ou seja, se nio tver
em suas mdos uma carta que tenha um aspecto idéntico so da mesa. Jogue a
carta comprada, s puder; se ndo puder, ¢ a vez do proximo jogador.
) 7. Escolha wma cor quando jogar uma carta Coringa na pilha de descarte.
Vock pode jogar uma carta Corings a qualquer hor ¢ escolher 3 cor que quiser,
mas apenis quando for a sua vez.
Esta cartu, que costuma ser muito desejada, & aguefa que contém todas as
cotes, por fazer par com todas as cartas. Ela di o poder de escolha de alterar o
~desting j4 tragado do jogo. Fornece uma awtoridade pars o jogador que a possul,
Por outro lade, ela entra no lugar da falta, substitulndo qualquer cartu. Podemos
dizer que é uma carta neutra, por ndo possuir uma Unica identidade. Aqui, &
possivel fazermos uma analogia, a0 pensar que o terapeuta, através da neatrali-
dade, representa transferencialmente para o paciente seus diversos abjetos pas-
sivels de werem projeludos,
%, Escolha wma cor quando vocd jogar uma carta Coringa +4 na pilha de
descarte. Quando jogar esta carta, o proximo a jogar deve pegar quatro cartus da

bt ¢ escolbida pelas jogadores. ela ¢ pega
¢ & realidade externa com a qual o sjeito
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pilhit de compra. Aqui, aparece o poder de um Jogador castigar o outro, Permite
unta manifestacio sgressiva de disputa ¢, Inclusive, do sadismo sublimado,

9. Siga as Instruges da carta de Agio que tiver sido Jogada na pitha de des-
carte. Estas instrugdes contém as ordens de comprar duas cartas, perder a vez ou
até comprar quatro cartas. Observamaos o poder do adversario ¢ a submissio do
parceiro i respeito do que serd feito. Se 0 outro jogador tiver uma outra carta de
Agia, pode reverter a ardem ¢ ter proveito cony isso, reagir ¢ t3o 56 se submeter.
Assimy, pode tanto se submeter ou, através de estratéglas e boas cartas, submeter
o outro. £ dada & oportunidade, através do jogo, de devolver a ngressdo, revidar
¢ defender-se. O jogo permite sair da posicio passiva,

19, Lembre de dizer Uno quando extiver com apenas uma carta sobrando
na mio. Se vick esquecer de dizer Uno, e outro jogador perceber, voct deve
Fomprar quatro cartas, como |4 dissemos anteriormente. Espera-se a habilidade
Hquania aos recursos de atengio e concentragio. Os jogadores necessitam estar
ligados no joge.

11, O joga acsbi quando um jogador estiver sem nenhuma carta. Ele, en-

140, ganhard os pontos correspondentes is cartas que ficaram na mao dos adver-
sirion, em cada partida,

COMO ENTENDEMOS O JOGO

Apesar de ter sido criado nos Estados Unidos, foi dado ao jogo um nome que
fem sua oflgem no latim, um nome estrangeiro. Isso talvez seja porque a palavra
Uno contenba uma forga fonética gue us outras lnguas nio possuem. Para-
doxalmente, mesmo se chamando um, ele ndo pode ser jogado sozinho; mais
paradoxalmente ainda, 0 jogo procura juntar duas cartas com uma semelbanga
Logo, o igual, o cormum, fazem dols une se juntarem e, assim, PrOssEgUir o jogo.
Tudo o que um jogador quer ¢ ter algo em comum com o jogador que o antece:
de, porque, assim, descarta, Oy pares se evidenclam neste jogo, € este ¢ um ideal
i persegair.

Chama a atengio o nome Uno que, nas linguas latinas, wiginifica wn, que,
por sua ez significa uma unidade, singular, indivisivel. £ algo definitive, aca-
bado ¢ pronto, o que n0s leva & pensar no resultado esperado do desenvolvi
mento humuno! unma identidade anica. propria ¢ autdnoma, capaz de conviver,

contribuir criativamente e aceitar a contribuigio de outros, Para se chegar a tal
conquista, cortudo, & necessirio outros ingredientes que derivam de um outro
sentido da palavra Uno, que € a do verbo unir.

Hi a necessidade de o individuo humane, durante a primeira etapa de seu

desenvolvimento, sentir-se fundido, misturado primeirmmente com a mae, pars

depois ir, paulatinamente, se diferenciando, até conquistar a capacidade de se
tornar um, separado desta mie, Logo, temos & necessidade de sermos um com
alguém, para depois, gradativamente, adquiris a possibilidade de sermos alguém
em separado. De alguma forma, 0 Jogo Uko imita o desenrolar deste aspecto
Inkcial da vida: juntar uma carta com outea, formando um par,

O desenvolvimento do jogo expoe os participantes a situagdes esperadas que
tanto podem frustrar como alterar de forma repentina o rumo do processo. Pode
contribuir ao lidar com a frustragio, assim como adiar & satlsfacio. Dursnte o jogo,
s jogadores mestram como lidam ¢ enfrentam, através e estratéging pensadas, &
situagdes imprevistas, determinadas por surtefazar, fornecidas pelas cartas.

Da presenga de dois elementos, as cartis de cadi um, surge um teeceiro que
A mesa. £ o espago ande se trava a luta entre duas forgas contririas. Este ter-
ulm clemento demarca um espago ¢ um tempo - wm local é determinado para
s cartas compradas e descartadas, que formam dois montes € que determinam

tanto o inicio como o fim do jogo. A mesa representa o mundo externa, com i
vida coma ela & com suas surpresas, possibilidades, adversidades, enquanto quc
o8 elensentos que se tém na mio, & pussibilidade de Jé-los, repr
|08 recursas cgdicos.

Os jogadores relacionam-se entre si e com a mesa. Pegar as cartas dn mesa

¢ rejeitado durante as jogadas, porque, para ganhar, vale o descartar. Por outro
lado, cla ¢ necessdria ¢ & valorizada pelo ganhador que scumula pontos poe lr-
 termédio dela. Assim, € através dela que pode acontecer o preenchimento do que
 faltu. Ela supre, mas pode suprir em demasia: se o jogador se enche de cartas, cle

 perde. Pode se evidenciar neste ponto 0 ispecto da voracidade ¢ a tentutiva de

. controla-la, £ como alguns jogaduses que, spesar de saberem da regra - que ficar
| wotns multas cartas ¢ perder, compram mals do que deveriam.

Quando o adversirio & quem compri bastante, a mesa pssi & ser vista como

bon pelo opositor. Esta alternincia de confignragio da relagio entre os jogadores

o mesa - que ora ¢ bop, ors € md: ou que ¢ boa ¢ mi 20 mesmo tempo - pos

fiuz pensar na vidda, 50 mundo externo, nas experiéncias a que somos expoxtos,




assim como os relacionamentos que temsos de administear, utilizando um ar-
cabougo de defesas mais ou menos adeguado, pedendo ocasionar um prejuizo
egoico. Penso que o foge Lo fala destas adversidades que nio controlames, mas
que chegam a nds e que temos de administrar com os recursas possivels,

Comprar ¢ descartar podem se assemelhar ds fungdes orais e excretoras.
E necessdrio comprar, mas quem multo tem que comprar, enche se de cartas ¢
perde. O objetivo ¢ eliminar, desfazer-se, gastar. A emogio no jogo diz respeito
A questdo de ter e nio ter, ter ¢ perder, nio ter ¢ ganhar. Diz respeito & aceltagdo
e a0 manejo do imprevisto, da sorte, daguilo que nio controlamos versus o que
podemas fazer quando a realidade adversa se impie. Coloca em jogo os recur-
sos de que dispomos para lidar com o imprevisivel, com o traumético, com =
possibilidade de fudo mudar de repente. Traz o dificil questio do dessmparo
do ser humana, langado & sorte do existir. Ao jogador resta tentar manejar com
lances possivels, pré-determinados pelas regras, ors com estratégias racionais,
ora com o controle do adversirio

Asaim ¢ com o jogo da vida, assim ¢ com o joge da transferéncia/contra-
transferéncin no setting din sessdo, na qual o Individuo expoe o seu mundo in-
terno com as fantasias, as defesas ¢ o8 padries estabelecidos durante o curso do
desenvalvimento, no aqui ¢ agora da sessio.

O jogo Useo cria uma certa tensdo, exigindo do jogador estar sempre muito
atento. Influirdo no resultade final - como na vida - as experiéncias primitivas, a
capacidade de contengdo, Inteligbneta, memdrta, sengio, concentragio e sorte.
Além disso, a persphedela, o estratégia ¢ a experiéncia no jogar também podem
contribuir pars um bom resultado,

Sem davida, ¢ um jogo com muitas regras e, por este motivo, 1em a prefe-
réncia das criangas que se encantram na laténelas ¢ que extdo sob a vigéncia da
repressdo adequada dos impulsos ¢ da possibilidade de sublimagdo, Penss-se
também que & um jogo que expressa a forma como o Individuo negocia com
as instincius psiquicas: o id (nossos desejos, nossa forgs pulsional), oego (nos-
so5 recursos inates ¢ adquiridos), o superego, a internalizagio dos cuidados ¢
interdigdes, com i realidade externa (0 que se apresenta, o que chega u nos)
A negociagio entre estes elementos ¢ o trabulho nosso do dia a dia, ¢ durante
todo o percurso da vida. Por este motivo, exercitar este Interjogo de forma
mimbolica e sublimada, atraves do foge Uno, fornece wma experigncia prazero-

i wos jogadores.

Volto neste momento & pergunta inicial: se, no jogo de cartus; subjor wm
canhecimento implicito, um sibio ensinamento que deve ser passada deo geragio
em geragio, qual weria o do joga Uno? Levanto a hipblese de que teriamos de
reprimir um tanto dos impulsos agressivos e sexuais, seguindo as regray estabio
Jecidas pelas lels ¢ pela ética e que sso nos garantiria a possibilidade de conviver
Junto a0 outro ¢ em sociedade. Pretendo deixar estas questoes em uberto, pils
entendo que muito mals se tem a pensar o respeito, -

A palavra Uno em inglés é desprovida de significado. Cantudo, podemon
ﬁur wm paralelo com a Organtzagdo das Nagoes Unidas, que, ens Inghds, bini:
Diém possui esta sigla United Nation Organization, s¢ndo esta utmi OFAnILaGAN
internacioni] cujo objetivo declarade ¢ facilitar a cooperagio, o segurangi ter
nocional, o desenvolvimento econdmice, o progressn social, ¢ os direitos hima:
u‘l'aai. para ulcangar a paz mundial

Como o Jogo Uno é repleto de regras, fica alinhado com a exigénela ques
cultura fax ao primitives existenta dentro do ser humano, de abdicar do exercl:
cio da totalidade das puladies sexaiy ¢ agressivas, para conviver com as demaly,
dizia Frevd (1940 ‘ml’.""“ trahalho o Mal Estar s Cloilosigdi,
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Uni pactente adolescente, inteligente o eriativo PrOCUron teatament( par i
conseguir s concentrir now estudos, sendo que seu rendimento escolar &t
va insuficiente ¢ om desacordo com s rectimsos, Permanecin aéteo, yempre
pensando em outra coiss, Sun’ preferéncis pelo fogo Uno chamava a stengio,
assim como = forma de jogd-lo, sempee fazendo uma alteragio nas regrus esta-
Belecidas, Inventou que, quando dava o nimero 3, 0 terapeuta nio podia falar,
mesmo se fosse Uno, It acumubundo as cartas de Agdo, imobilizando o jogo do
ferapeuta, assim como qualquer iniciativa do mesino, Ele parecia querer alterar
& ordem estabelecida, mas demonstrava ansiedade ao transgredit. Ao mesmo
tempo, manifestava preocupagio em como repercutia, sun formu de jogar sobre
0 terapeuti. A questiio da imobilidade foi sentida na contrutransferéncia, € o te-
Tapeuta trouxe a questat: do que mesmo nio se poderia falar? Apés esta interpre-
tagio, o paciente, definindo-se como homossexual, disse ter muita dificuldade
em lidar com isso. Que se sentia imobilizado; nao podendo ser com a fumilia,
como realmente se sentla e ern. Pensei que, através do jogo, tentou colocar o
terapeuta ma situagio de imobillzagio qQue s encontraya.

Este jogo possibilitou que o paciente expressasse suas fantastas a respeito du
afirmugio de sua identidade, assim como dos recrios de aceltaciolrejelcho em
relagies wos seus pais. A dificil aceltagio das regras estabeleciday pela sociedade
© Internializadas através das figuras parentais pelo superego expressava sen sofel-
mento em lidar ¢ tormar piiblica sua verdadein identidade.
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JOGO DA
SENHA
Indibia Duarte

ou mais pessoas comm i finalidade de estabelecer uma comunicagio parti-
wilur, especial e secreta, da qual as demais pessoas, que a desconhecem, ficam
excluidas. £ um cddigo em patavras ou agdes realizadas em resposta a outra
Wi como sinal de um acordo entre os individues, com o objetivo de saber se a
pessoa tem conhecimento do que deda é esperado, podendo indicar s quem estid
ehegando ¢ umiga ou inimiga, ao respander conforme o combinado.
B Maéumpwgodtdenﬂuqumcemmm.complm;taﬂoﬂdos
Jéntica combinacio & organizagio escondida feits pelo desafiador, Também de-
pinado de Mastermind, foi criado em 1971 por Mordechai Meirovity, Possui
versdes Mini Master, Super Master Mind, Royale Master Mind ¢ WMI Master
d, wlém de uma versdo parn cegos, 3 Master Mind for the Blinds (Varani, 2015),
O joso acontece entre duas pessoas, frente o frente. Nele, um jogador organiza
“0conjunto de pinos coloridos sem que o outro jogador veju. O objetivo é«.lew:nbm
nox binagio que fol feita com os pinos colorkdos que se muntém escondidos até o
o em que & sequéncia de pinos do jogador-desafiado colncida com o con-
o fclmpdodenaﬁador.mmreﬁ.odcnﬁadoniwm{omcbado
desafiador, aquele que construlu a combinagio dos pinos. Ou seja, 0 desafiado val
ndo intormado de seus acertos e erros 2o receber as senhas do desafiador: se ele
e 4 cor e o lugar de um pino, recebe um pino peeto; se acerta somente wmi
e, recebe um pino branco; se nio acerta nadu, o lugar deve ficar vazio.
| Awhammvm&melwm“m
aud..chwmuluwmdumemjogodcmmroowwnmc.mmﬁ:
Wk Somente 2 primeira jogada do desafiado  aleatéria. Nas demais, cle deve ir consi-
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Em resumeo, umg PESSOR pensa e organiza o conjunto de pinos escondidos
¢ vail dando as senhag Para que o vutro jogador o descubra, fazendo colncidir
cores em ordem, em seys lugares originais, Além de ser m exercicio de logica,
raciocinio, Inteligéneia ¢ Mengdo, que exige persisténcia ¢ ponderacio, no jogo
Senha, ¢ importante que ambaos oy logadores sejam Capazes de agir com sevie-
dade e honestidade, principalmente quem estd no luggar do desafisdor. para que
todas as Informagoes necessiriss sefam dadas cormetamente. Aparentenmiente, o
dupla compete como adversdrios, pois, ag se esgotarem av chances do desafiado,
ele perde o Joro. Na esséneia, porém, é um exerciclo lidico que £xige parceria e
camaradagem na relagio dos Jogadores,

Durante o jogo, néo hi necessidade de verbalizacio a nio Ser em seéw inicio,
quando sio feitas as combinagdey dag TERrds a serem obedecidas por umbog os
Jogadores, O Jogo e desenvolve atrmvis das srdes de escolha na marcacio dos
pinos colorides, encaixando-oy em sepy ESpagas, enquanto o desafindoy vai dan-
do as senhas, utilizando s pinox brencos ¢ pretas oy deixando espacos v
#0 ladu da sequénciy coloridy

O erro indicado pelo espaco vario temunica que ha tantas cores que nao
constam na organizagio escondida quanto forem o5 ESpacos vazios deixacdos

nZios,

Pelo desafisdor. Sendo o erro indicado dessa maneira, ele deve ser acelta ¢ L
Mderado pelo desafiado, pais, através dessas senhas, a possibilidade de scerto ¢
erinda; Somente aceltando as indicacdes (senhas) do jogador-desafiador, serd
Possivel acertar: A experiéncia do ereo e seu reconbecimento vio permitindeo uo
desafiado aproximar-se da descoberta do conjunto original encoberto, formado
pelos pinos coloridos, no inicio do joge. pelo desafiador.

O Jogo ¢ composto por pinos de seis cores diferentes, ulentdrian, exceto
(preto e branco, Os. pinos pretos ¢ brancos sio menores. Ha quatro buracis
J:.ﬂmdws em cada fileira, em 10 fileiras, uma abaixo da outra. Ao lado delay,
hi wm quadrado menor, com quatro buracos menores, dois em cin de dole
(A L1 fileira tem um defletor que esconde seus buracos. O desafiador fas una
fombinagio com quatro pinos coloridas, sein repetir as cores de cada phivoy us
poe na 1 1* fileirz e levanta o defletor, escondendo a combinagio, O desafiado
lenta ucertar esta combinagio formada pelos pinos coloridos, ponda quatro
pinos que ele acha que formam o conjunto escondido, na primedra fileirs,
0 desafiador pde os pinos pretos e brancos no quadrado menor ao lado. Se o
desafiodo ndo scertur até a 10 fileira, o desafiador revela o conpunto de pinos
tolorides. Quando ele acertar, o desafiadar pde quatro pinos pretas, confir
mando o acerto, O jogo, assim, cria ums necessidade de sintonia, de entender
¢ de ficar ligadu no que o outro comunica, sendo impossivel vencer o desafio
€50 despreze o parceiro.

Quando acontece a Indicagho de um erro. sefa pelo espago vazio, seja pelo
Pino branco, hi a possibilidade de formar um conjunto diferente de plnos colo-

 eidos somente ni préxima Jogada, porque o que foi reatizado pelo Jogador-de

safiado fica fixado no desenrolar do Jogo. Logo, cada passo-jogada tem relagho
(direta com o que j& acontecey no passada, assim como os fatox da vida ficum
lixados nu meméria, Se lembrados e considerados, auxitiam na prevengio de er
08 semelhantes. Podemoy pensar em Bion (1991) que nes fala sobre o uprender
£om d experiéncia, Os fatos passados nijo se modificam, mas tanto os sentimen-
105 que 05 acompanharam como o nosso proprio modo de agir em situagoes
semethantes podem sofrer transformagoes, Asslm, nosso presente pode ser enri
fuecido com novos e mais sauddveis modos de agir, facilitando acertos futuros,
No jogo Senha, parte-se do pressuposto da existéncia de uma relagho e
confianca entee os jogisdores, pois & u verdade que torna possivel a realizagho do
logo, Caso contririo, ele nio finda e perde seu significado,
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omp‘dum\m-miwmq\nmmm@umm
amnpliando ecte saber. Trata se de uma relagio assimétrica, sa qul um tem o po-
de de saber o que estd escondido, ¢ a ontro ndo, Contuda, havendo wm eodigo
mpnnﬂhadn.uaﬂmmhwdhumuudnnodmrmdojogo.

Bodampemuamtﬂnﬂcndmm!mohwammnnumbghdam
ll@ommEmdmmm-umaﬂmr&mm--mqudmc
© terapeutis, atraves da linguagemn ndo-veebal, vio se comunicando, Eles tém um
denominadur comum, que So as normis {ue regem o selting e 0s cddigos-senha,
combinados entre eles. Por vezes, o paciente & o desafiador, que traz conteddoy
lmodmia.flmashsedue}ounmbmoscnmmnm o desafio e vai ten-

tfn;lncuhﬂ&lo. recebendp o equivalente aos pinos brancos e pretos ou 208 e5pa-
vaummlondmpdo’inckmcmmuunlnsdnm Por vezes, é o paciente
0 desafiado a compreender, wudado pelos sinais-senhas emitidos pelo terapeuta.
m‘mlm«jogodhnmicummﬂmhﬂihdzdoummnunmmcd:bo»
nﬂodopudcnuomnoob,eﬂvudedmubmucnmbtmeMa
Mm das senhas — intespretagbes de simbolos nas comunicagaes pré-cons-
“chente ¢ Inconsciente dos sonhos, dos devanelos e do brincar (Guignard, E 1997;
Freud, 8. 1923/1980; Duarte, 1986/2001109; Segal, H., 1993). '

Eate jogo pode auxiliar no estabelecimento da alianga terapéutica, desenvol-
vendo a confianga entre terapeuts ¢ paclente, Revela os modos de ambos reagirem
}s!mnm;bnucapaddukde usarem experiéncias passadas de manein produ-
fiva. A primeira ormnmﬁodeumumloﬂioemhadudcmodoukamdopdo
desafiado, recebe, pelo desafiadoe, o resultado de acertos e erras, com plnos pre-
1ox, brancos ou espagos varlos, A partir dai, & segunda sequéncia deve necessaria-
ente atender x indicagdes dadas pelo desafindor, que repete a avaliagio, sempre
olocando a0 lado da sequéncia colorida, os resultados. Assim, o desafiado deve
it considerando todes ox resultados abtidos nas sequéncias feitas por ele para
escolher as cores dos pinos naguele conjunto que estd organizando,

Pois bem, esse desenrolar Wdico ilustra muito bem o desenvolvimento psico-
dindmico das comunicagtes que ocorTem em uma sessio clinica, ao longo de wm
tratamento pricoterdpico, entre paciente e terapeuts (Aberastury, A. 1969; Duarte,
2003}, Vai sendo construida s refagio terapéutica entre eles, de um modo unico,
pﬂlculunmulmdoosmodo-dengjrd‘duph‘qucw-pnndmdoosﬁptﬁtm

AU eI

— des-cobrindo ~ dexeion, fantasias, medon (Urribarri, 1999), embora o jogo
la Senha niio nos fale de conteddos, A alinnga terapistica deve estar baseada no
mpromlssa com & verdade (Duarte, 2003), O paciente e seu terapeata poder

mica defensiva tanto por parte do paciente guanto de seu terapeutis, Nao
nos gue todos nds temos wina grande parte inconsclente (nfluenciando
comportamentos (Caper, 1996: Duarte, 2003). Poderdo ocorrer “atos fa-
os” em ambos 08 parceitos, assim camo o teconhecimento de desejos de enga-
nar, de “trapacear’, através da percepgio dox atos durante o jogar

Embora sefa mais comum em crisngas apds os sete anos, com o desenvolvi-
mento da laténcia, crisngas a partis dos elnco snos podem demonstrar inferesse
+ em aprender esse jogo, Antes, no entante, poden beincar com o material do jogo,
que favorece a projegio de fantasias inconscientes sexuals e/ou agressivas (). On
;'hxmcos - espagos onde eles se encalxam, entranda na base — podem representar
atos de penetrugio, simbolizar pénis-fezes, vagina, boca (Kiein, 1969/81).

A maneira come a crianga manipula os materiais do jogo, € 0 moda como
encaixa ¢ retira 03 pinos quando termina uma jogads, anunciam o sew estado de
“humar, A facilidade ou dificuldade de colocar os pinos nes buracos, a forga com
que sig empurrados € a forma come <30 expulsos de sews lugares podem revelar
utitudes agressivas. Um exemplo é quando, depois de encaixados, os pinos o
Jangados como bombas-cocds,

Dependendo de cada paciente, esse material adquire diferentes significados.
Inclusive no mesmo paciente, a cada momento, a comunicagio simbética sofre alte-
rages (Duarte, 2003/09), O pinos pretas, pac exemplo, podem ficar associados as
fezes, como de fito revelou wm menine de quatro 1nes, Com encoprese. Ao Imesmeo
tempo em que demonstriva prazer em empurrar com forga cada pino peeto para
dentro do bumaquinio, no final, devido a sua forga, ficava impaciente ¢ irritado a0
enfrentar a resisténcia da pecinha que ndo safi, que ele nido conseguda expulsar, Ele
ficava admirado como alguns pinos safam com pouco esforgo, mas ndo alcancavam
velocidade nem distincia ab serem projetades. o que o deixava bastante frustrado.
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partida, desafiado ¢ desafiador devem ler resposta do outrn para poder dar
cownuldlde 40 foga. Os jogadores devemn identificar os dados e relaciond-fos
wntre sl para tirar conclusdes que levem i conchisdo do problema ou & com-
m’m 0 de um conteddo, £ como acontece em uma sessio de psicoterapia,
il siier construvidas hipoteses que seriio ou ndo, conlirmadis
(Duarte, 1986, 2001/03), S
. Podmcnm':dcrqueammmﬁodaldemidndedcmmmocom
aplm:da internalizacio de pequenas, mas importantes partes que vio sendo
Mcmmmu&ammwmmw&mﬂnm

ed.’..‘:n.lcubdl (Duarte, 1986, 2001/03/09). A Influéncis, nessa construgio da
m dos vinculos estabelecidos. ¢ de extrema importincia. Os jogos, em
eral, exigem obedidncia b regras estabelecidas pelos jogadores ¢, no jogo da

Senha em particulur, os fatores cooperagio e honestidade sio condigdes cssen-

 clals para o desenvolvimento do jogo, principalmente por parte do desafiador,

:l::: ul;:tm:; 05 pinos pretos, brancos ¢ espagos vazios, os resul-

‘ O respeito s regras dos jogadores revels o modo €omo o superego fod e cstd
setido construido, sendo possivel, além disso, fortilecé-lo ¢, inclusive, corrigl-lo
ynvb do processo de identificacio Introjetiva ¢ projetiva, que 6corre necessa-
Hamenté entre os jogndores (Duarte, 1986, 200103/09). £ possivel obter infor-
: ::ma de como ¢ porque o individuo pensou ¢ fez algumas jogadas, de como
. :,T., d: ;:::ncs novas, tanto frente A frustracio como frente & satisfagio,
. Ut paciente adolescente, em um periodo de seu tratamenta, insistia em
foatar alguns fatos de sua vida cotidiany, deixando lacunas que impediam
compreensio dos modos como elés ocorriam, Em determinado momento, a pa-
W senha surgiu no discurso no paciente, ¢ logo o jogo da Senha foi lembeade.
Ao h"f‘ 0 adolescente se colocou no lugar de desafiador, escathendo os pinos
coloridos para o terapeuta descobelr como estavam organizados, A partida fol
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A b il Ty M v
Fmbore com larga ex-
acertar i bogiea dos pinos pretos,
teza de que havia seguido ax indicagdes da-

dan pelo paciente, revisou em v alta todos os seus raciocinios nas escolhas de
canda Nleien com an senhas dadoy pelo desafiador. Este, muito interessado nessi
revigao, afirmava que hivia felto tudo conforme & combinagio que rege o jogo.
avia somente mais duas chances para o terapeuta acertar; caso contrdrio, o
paciente vencerla aquels partida.
" Estava criado um impasse. O terapeuta ji havia revisado suas jogadas, ra-
ﬁocmundo em vo alt; o paciente, por sua vez, também revisou, afirmando que

dado todas as informagies ¢ senhas corretas, A alternativa fol Interromper
o Jogo, revelar o composigio escondidu, ¢ os dois, desafiador e desafindo, pro-
cunirem a causa da impaossibilidade de encontrar a resposta correta através da
dgica racional da senha, Ambos, paciente € terapeuta, estavam genuinamente
Interessados em investigar o que teria acontecido. Nesse momento, eeam par-
Ceiros Intrigados com o fendmeno daquele impasse. O terapeuta lembrou-se do
:(iue acohtecka nos relatos incompletos feitos pelo paciente ¢ sua dificuldade em
compreendé-lo. Quando foi constatado o engano do desafiador na tercein or-
dem da organizagio onde faltava um pino preto, houve um silénclo tranguili-
zador, ficando evidente & interferéncia de seu funcionamento inconsciente. Ele
ficou desajeitado e desconfortavel, mas admitiu ter feito aquele erro vem guerer,
sendo entendido por ambos como wm ato falho revelador,

Sendo entendido como um meio de comunicagio através da linguagem i-
dica, o jogo da Senha pode ser um aliado terapéutico valloso. Contudo, para
ser wleangado esse nivel de compreensiio, 0 lerapouta preciss ter em mente o
significado simbélico do jogar e observar os detathes de cada passo no desenro-
lar do jogar, sem perder a perspectiva do todo da sessio, naguele momento, do
aqul e agoza dos fendmenos transferencinis € contratransterenciais (Caper, 1996;
Disarte, 1986, 2001/03/09; Fargas, 1997),

Assim como qualguer outro jogo, o da Senhe pode ser usado como um
meio de resistir ao tratamento pricoterdpico. E importante, partanto, observar o
clima que envolve os jogadores, sendo um dox indicadores de resisténcia a perda
do cardter de ligacto comunicacional, a falta de entusiasmo e satisfagio do par

frestea um jJogar mondono ¢ cansativo,
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O JOGO DE
XADREZ
Ittt Dyarrte, fvani Bressan
¢ Sdnia Beatriz Lopes

O Jogo de Xadrez niio ¢ meramente um divertimento ocioso;
diversas e muitas valiosas qualidades du mente, tteis no decurso
da vida humana, s30 adquiridas ¢ fortalecidas por meio dede,
de modo a tornarem-se hibitos preparados para todas as ocasides; ‘
pols a vida ¢ uma espécie de xadrez, ta qual temas pontas 4 g.mlsdt
e competidores ou adversarios a enfrentar, ¢ na qual existe
wma ampla variedade de acontecimentos bons ¢ maus, que sio,
em certo gray, os efeitos da prudéncia ou a falta dela,
Benjamin Frankiin (1786)

O Xadrez é um jogo de tabulelro que estimula a competican ¢ b
pode ser recreativo, E disputado entre dols jogadores ¢ tem como ancw ‘
principal o uso da estratégla ¢ da titica, Cada jogudor ¢ representade, o bkl
ro, por uma cor, Geralmente, 430 utilizadas as cores preta ¢ brunca, Newe jogo.o
elemento sorte 1o estd presente, a ndo ser pelo sorteio micial que dtﬁmw W
fica com as pecas brancas ¢ que da inicio & partida. Portunto, € 0o wﬂﬂ)w
cores que o jogadur pode ter wmi pequena vantagem, ter win beneficlo. O prin-
cipal objetivo do jogo é conguistar o rel do adversirio, Isto & dar o xegue-manl

Trata-se de um jogo de raciccinio logico, da capacidade de montar estrare:
giax que tanto permitam o ataque ¢ a defesa, como também o recuo, quando o
Inimigo inviabilizae, através de sua jogada, o prosseguimento do camminho pu-
viamente extabelecida

O Xadnee & um dos Jogos que possul caracteristicas dos rituiis sacros din

tunciudos da divindade, sendo instrumento de transmissio do wnhdum:il
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tradicional, escreve Fargas (1997). Essa caracteristica & explicitada pela forma
que e apresenta o tabulelro do jogo, O ubuleiro simboliza o mundo externo e
tnterno; o quadticulado expressa uma ordem dentro desse plano; ¢ 0 campo ¢
dellmitado pefan leis @ regras previamente estabelecidos. Ay rcgr.s; do j ‘l; .
condicoes As diferentes POSis para protagonizarem suay proprias jo, il(:?) 5
conjunto destas articularem as diversas estratégias. =

" d/\ pritica do Xadrez na civilizagio celta fazia parte da formagio e dos estu
o monareas. O rei devia praticar o jogo com um principe ou um fancio-

o do alto escaldo, alguém de sun mesma condigio,

MITOS DA CRIACAO

F.uufrm diversas Jendas associadas A cringio do Jogo de Xudrez. A mais conhecida
datribulda o um jovem brimane chamado Lahur Sessa, que crion o jogo para fazer
O res compreender que ndo deverta tiranizar cruelmente sea povo. Wr deorei
T R ww'pnndpnl. nada pode fazer sem ajoda dos outras. O jovemn Sessa mos-
!.mu.atmca do Joga, que o ref nocessitava dos siditos, assin COMMO s1;dixm del

O reino funclonava como wm tabuleiro de xadrey com suas pecas. O soberano dr:
a palavrs que nlo mais seria cruel com o pove ¢ se comprometeu a lhe conced:

ualquer cotsa que pedisse Fargax, 1997), o

Aarass

Exsate outen M“mm destrcho WdEntics: wn lmpoetante el
i, triste pela perda de wen Atho em wine batalha, passou o desculdar do
reino. Entbo, Sess, conselein do el Ihe apresenton um tabuleino com 64
U asas brancas e negras e com diversis pegis que representavam a infantaria, a
gavalaria, os carron de combate, os condutores de elefantes, o vizir ou conse-
Iheiro ¢ o proprio el Explicon que i pritica do jogo daria conforto espiritual
20 rel e seria o cura pard o sua dopressio, o que realmente ocorreu. O rel,
* satisfeito com o resultado, decidiu recompensar o conselheito e orderou gue
 fizesse um pedido, Sessa disse que era um homem modesto e desejava uma
 pecompensa timples. Apontou para as oito filelras e oito colunas de quadrados
do tabuleiro e pediu um dnico grio de trigo no primelro quadrado, o dobro
- dessa quantia no segunde, o dobro dessiu quantia para o terceiro e assim suces-
sivamente até o altimo quadrado. O rel espantado com tal moedeéstia oferecen
outras recompensas, Joias, castelos, terras, Entretanto, Sessa manteve suit pro-
posta, Assim, o rel determinon que fosse feito o pagamento conforme a soli-
citagio. Concluidos os chleulos, houve uma surpresa. A quantidade de grios
atingida era superior a toda a safru do reino durante 2,000 anos. Estd implicito
o significado da lenda no proprio jogo: o rel pade ser vencaido, A importancia
da inteligéncia fica destacada pela capacidade do servo superar o rei atrivés de
seus conhecimentos matematicos (Fargas, 1997).
Uma segunda lenda remete a criacio do xadrez ao grego Palamedes. O
Jogo de xadrez seria um passatempe para distrair os principes e acus sol-
dados durante o longo periodo que durou o cerco imposto pelos gregos &
cidade de Trola, Os gregos foram os primeiros a documentar a existéncia do
Jogu. O poeta Homero descreve, no primeiro livro da Odisséla, uma partida
de Xadres entre os pretendentes da eainha Penélope, as portas da casa do
esposo Ulisses, em [taca. O dramaturgo Euripedes, em sua tragédia Ifigénia
em Aulis, upresenta dals personagens, Ajax ¢ Protesitay, disputando uma
partida de Nadres
A mais comtemporinea lenda foi crizda em 1763 por Sir Willian Jones. De
acordo com esta ienda, Marte, o deus rormano da guerrs, seduzido pela ninfa
Caissa, ordenou a criagho de um jogo. Para homenagear a ninfa, Marte dev o
nome Calssa a0 fogo. Algum tempo depois, o jogo foi renomeado como Chess
(Xadres),

BRI A00AR
138




i)

HISTORIA

Hi controvérsias sobre u origem historica do xadrez. Seu berco tem sido ateibuido
a diversas civilizagbes antigas como o Antigo Egito ea Chins Dindstica. Entretan-
t, na atualidade, a maioria dos pesquisadores remete a origem do jogo & India, no
século VI, para uma forma de Xadrez com regras diferentes das atuais. Chaturan-
Ko, assim denominado, ¢ uma palavra com origem no sinscrito que significa for
mado por quatro reis. Refere-se, portanto, aos quatro carpos clissicos do exército
hindu: carros de combate, infantaris, cavalaria e elefantes. Naquels épaca, o taba-
leiro ji era compasto par eita colunas e oito fileiray, totalizando 64 quadrados. No
entanto, eri jogado entre quatro pessoas, wina de cada lade do tabuleiro, Tinham
4 zua disposiiio offo pecas, oito figuras e quatro pedes. A partir de seu indcio na
[ndia, o Jjogo tomou trés direges: China, Rissia & Pérsia.

Os drubes adotaram o jogo ¢ o chamaram de schatrandasch, Criaram novas
regras, € o jogo passou i ser disputado entre duas pessoas. No final da Idade Média,
tormou-se muito conhecido em todos os reinos da atual Europa, Foi atribuida, entio,
urma nova denominagio: Shafmar. Este nome ¢ formado pela palavra persa Shah
(rei) e a palavra drabe ymata (morto) € pode ser traduzido pormorte do outro rel ...).

Ao Jango do tempo, as pecas, seus movimentos e as regras sofreram mudan
g ¢ evolugao. Por volta do ano de 1475, 0 jogo ficou com a configuragio atual
mente conhecida. A pega que representava o vizir, por exemplo, transformou-se
na rainha, & peca mais poderosa do jogo, Estas mudangus rapidamente se difundi-
ram por toda a Furopa Ocldental,

Mais uma divida a respeito da origem do jogo, Conforme mencions Fangis
(1947), a partir do estudo de Titus Burckhardt, a orlgem do Xadrez & bramanica,
© qué prova o cariter eminentemente sacerdotal do diagrama 8 x 8 quadrallos
O simbolismo guerreiro do jogo ¢ devido aos kshatriyas, umi casta de pringipes
¢ nobres. Para oa hindus, o jogo de Xadrez era considerado como uma escola de
governo ¢ defesa

Existern muitos tipos de jogos de Xadrez, como o ocidental, o turco, o drithe
(shantring), o chins (xianggi). o japoads (<hogl) o indiano (chatunafi}, o indoné
sto e, possivelmente, também o etiope. Hi muitas semelhangas entre todon esen
fogos. Provavelmente, o que eles 1&m em comum € a origem

COMO E 0 JOGO

O tabuleiro de Xadrez & a base de todas as iniciativas ¢ estratéglas de seun jJoga-
dores. £ onde eles colocam em pritica suas principais jogadas, Geralmente, o
tabuleiro de sadrez & fabricado em madeira, mas também pode ser encontrnlo
em outros materiais como o plistico, o couro, o mdrmere, o video, 0 metal e o
mardfim, Na versio ocidental, ¢ fabricado na forma quadrada. Exaste outeas ver
soes, nos formatos circalar, cilindrico, hexagonal, toroldal e, alnda, tma veril
para deficientes visuuls,

Atualmente, tumbém ¢ possivel jogar Xacdrez tendo o computador oo
adversirio e escolher entre cinco niveis de dificuldade disponiveis. O jogo pode
ser entre usudrios on-line em rede local ou internet,

O tabuleiro ¢ dividido em 64 casas, oito fileiray ¢ oito columas, do meivie
tamanho e largura, dispostas em cores caras ¢ escuras de forma allernada. A G
hrancs deve ficar sempre & direita do jogador. As pegas brancas € ux pretis wio
posiclonadas da mesma maneira. Oz jogadores recebens um nel, wma rainhi, disan
torses, dois bispoes, dois cavalos € oito pedes, totalizando 16 pegas. Extas pegin sio
dispostas nas duas primeiras fileiras de cuda lado, Na primeira linha, a partiy s
colunas da extremidade para o centro do tubuleiro posiclonarm-se an torees, syl
dan dow cavlos: ao weu lado, ficam os bispes, € as duas colunas centrain §io ccupi
das pedo red e-a rainha, A rainfia sempee ocupan @ cisa de suieor, Assio, 4 rainhui
branca estara ni ks b, © &t preta na casa prets. A segusda linti do
tabuledro serd gepaiky pelin pides, e forma 4 proteger as outras pegas.

T




hmM&MMMmmmMGmm 16 pevas
rpadm&duwdww;mlmdumhmem). Cada tipo
mmmmmmm«momqwuannmm-
@ quem fnlcin o jogo, A Mmmhm-mmmmdmnm-
mdg&dnmnpodcmumuamnpumoodwdﬂomrmmmm
A mesma casa. Assim, ela ¢ retirda do tabuletro, deixa de existir no fogo, motre.
ommmmqum-owwummmeapmmmmm. tnicn
Pegit que nilo pode ser exclulda do tabuletro durante s partida.
&muopy»qumﬂoomdembpdmédtmmmam por tma
wdondmﬁ-io.cdhnqucommemmexmcuplﬁaumnmuaqludc
mﬁnmu. Nm%ojogadaqu recebe o xajuee, deve moter o rel pary
MWumadquwMommbh}ueam
Wmm‘&,mmiupmobhqmmuméhnposqundo
.mmhmmmb.poismmmm“p@adm
- € Jogador ainda dispoe de trés lances especiais: o rague que encastela o
lﬂ‘. pm-o de ataques Inimigos: a coptura en passant, quando um pedo
m Oulrs pedo oponente que apenas passou pela primeiro com o seu
i duas casas; ¢ 4 promogio, obrigatdrin o pedo que, a0 alcangar 2
Witava filelra, & promovida a cavalo, bispo, torre ou rainka, da mesma cor.
O objetivo o fogo & dar xeque-mate so udversirio. Este ocorre quando o
ol s encontra em xequr, ¢ nenhuma jogada de fuga, defesa ou ataque pode ser
:u;:::da para anular o keque. Neste cavo, o rel & derrotado, morre e termina

MOVIMENTOS DAS PECAS

Cada peca tem ums particularidade em relagio a0 modo de movimentar-se
4lobn 0 tabuleira. Com excegdo do pedo, us demals peqas podem avangar oo
fecuar. A pega que representa o 1ef move-se para todas as direghes, no sentido
‘vertical, horizontul ou diagonal, mas spenas wima casa por jogada.
) A rainha, como Ji foi dito, € u pega mals poderosa do jogo, uma ver que seu
movimento inclui os movimentes da forre & do bispo, ou seja, pode mover-se pe-

Nanues
14e

9 bl o el diagonal, o que vunea poder pdar a coe dan casas
11 Gue s encintis, Ou sea, IoVimentase sempe na diagonal da mesma e, (&)
Bispor tem um poder ligeiramente superior 4o do amvalke; todavia, dependendo da
wicio no tabuleiro, nem seapre seri vantajoso trocd-lo por um cnalo oponente.
O carvitle movimentusse setupre em L ou seji, duas casas para frente ou
tris ¢ uma para o esquerda ou direits, ou ainda, uma para frente e duas vi-
4o para a direita ou para a esquerda. E a unica pega que pode pular sobre as
putras, tnto &s suas quanto as advendrias, As demais pegas necessitam gue hitjn
sprago livee para realizar sew movimento especifico.
A lirre movimenta-se em diregho reta pelas colunis ou fileiras: E conside-
pada umi pega forte, tendo mais poder que o bispo o o cawlo,
Por Gltimo, o pedo ¢ uma pega que 3¢ movimenta apenas i Casa para
té & que caphira outros pedes ¢ butris pegas na primeina casa diagonal supe-
. Caso tma poga on um pedo fique na frente de outeo pedo, serd impossivel
o, Somente se algoma pega adversdria ficar na sua diagonal acima, cle po-
‘erd capturi-la ¢ mudar de coluna. No primeiro movimento de qualquer pado,
de poderd mover-se uma ou duas casas, a eritério do jogador.
Existem algumas ostras regras que devem ser observadas durante o jogo, tais
Como: 3 pesa tocada obrigatoriamente tens que ser movimentada, € ndo é permiti-
“do o movimento de pega para uma casa ji ocupada por outra da mesma cor.
A combinagio prévia entre os jogadores pode inchuir a altersgio de algu-
“mas regras, por exemples atendido em psicoterapia, um paciente na laténcia su-
3!- rild outra regra com o objetive de satar @ rainkur, Houve  troca dos papeis do
i & da raindu, bem como de seus movimentes.

COMO SE ENTENDE

) joperadmsimbduxomdeluummxégm(guetm).masumbémsim-
B 7a 0 mundo de aventuras de rets ¢ rainhas ¢ de corjosos cavaleiros. Na ordem
vgbinnLommocmacﬂnoay‘rlwcﬁdamuﬁpnududimﬁndMa
W alma. Portanto, o xeque-rate € 3 vitdels Intesior, € alcangar nosso real, No plano
smbilico, é o mesmo que encontrr o Santo Graal. De acordo com a teoria deste




centro yeprosentis o conl 0 qumm*w
Cligha entre as insthnciun poiiicas, lmerqndemumeo
que esses representam, terd bows possibilidades de manter o dominio total

O Xadrez € una perfeita simulagio da retagio enine vontade (desejo, ar-
bitrio, wspirusio) ¢ desting. Também estd implicads com esta, 4 relagio entre o
liberdade ¢ o conhecimento. Em cadi fogada, somente se conservard i liberdade
de agho se jogar com conbecimentn. O impulso cego, por mais livre ¢ esponts:
LG {Ue Possa parecer, em um primeiro momesto, se revela sempre, ao finil,
coma wm lmitador da fiberdade (conbecimento de suas pulsoes e seus dese-
Jos). Neste sentido, o jogador pode fazer uma escalha de jogadas em cud fase
do joge. Cada movimento, entretanto, determing uma série de consequéngcian e
limita a livre cleigio, O resultado no final do jogo nio ¢ fruto de azar, soste ou
mmu-un.ompmohkhdgnmmeumméghsadoudu

Conforme ji referido anteriaemente, o jogo com ¢ tabuleiro, suas pegas e seus
movimentos representam uma corte. Inicia com as pegas organizadas de maneira
‘quop«hpodemmpmnumadosup«mminﬁnmdnmcompou-
oy poderes. Sio os soldadas rasos, colocados a frente da corte, do exército. S0 0
primeltos stingidos e capturados, gue logo morrem em decorréncin da fragilidade
edalimitagio de seus poderes. Situagio semelhante acontece nas familing em con-
{lito, Ax criangas sdo as mais atingidas ¢ softem oy maiores impactes. Por cutro
lado, quando a familia proporciona condigdes favordveis aos filhos, estes podem
dumvdwrlmmmudads.Qumdoopc&o.m]ogn.ﬂan@aomﬁldm.
demonstrando a capacidade de vencer obsticulos, hid i evolugio e ele ¢ promo-
vido, Ele passa a ser uma figura mais valorizada - cavalo, bispo, torse ou rafrha, A
promogio do peda-crianga é o reconhecimento da capacidade de crescer, vencen-
do as dificuldades dus etapas evolutivas € adquirindo mais poder.

A torte por sua forma, e o analo pela forga e pela caracteristica que possui
de putar sobre as outras pegus, podem simbolizar o falo, O bispo sintetiza a parte
Wmncm.a&cmmwnﬁmﬁo&aneﬂwbo&mhpmqm
acnmpunbumomuminhampnsmmesquemtianmmpmudomrpodr
um exéreito, Os movimentos das pecas nio sio arbitedrios, mas, yim, obedecem 1
auuégh:paviamﬂucdcﬁnldndemrdocomupmﬂbihdldudtadnpm&
Ambas:syew-rdcmbu‘w-wpraunmuﬁgwnsmmls.Anvaﬂxhdepui-
fifho, o chumado complexo de Edipo, também estd simbolizado 0o joge de Xadrez
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Wd-dcdanqnd 1o jog de Xodrez. A
h ' veshtve wn qualidades de todas as pegas, Ela sinte-
IWM&WWWMM%W ou sefa, pode se
per coma an outr. com exvesdo dos anvalos, pelo fato de estes pularem sobre
eqis, 1810 The confere grandes poderes ¢ & torna muito perigosa. A figura fe-
na, inicialmente, considerada castrada e com inveju do pénis (Freud, 1925),
¢ Jogo, tevela sea podes, sun forga ¢ Importincia comparada as limitagdes
0 fvl. A copacidade exclusiva de gorar ¢ carregar em st uma nova vida, a torni
g eto de invea e adminagio (Kleln, 1981, 1982),
0 red, considerado u fignra mals Insportante do jogo, simboliza a figura pa-
"T i que deve ser peotegida por todas as demals pecas. Apesar de mover-se em
ldas as direges, somente pode avangar urna casa & cada jogada. Sua capacida-
' dedtfﬁa fica mais limitada e, por isto, recebe maior protecio de sua corte,
do ¢ atacado ¢ morto, a batatha é concluida, ¢ a vitaria & do advessirio, O
el contém uma complexidade de simbolos, podendo ser, do mesmo tempo, o
bei-pai, 0 rei-menino, o pénis-rei (Klein, 1974, Duarte, 2009).
A configuragio do jogo aponta para a importincia da figura paterna na
ryganizagio familiar (Freud, 1905-23-24 [ 1980)). E este que organiza, permite ¢
sscimento ¢ possibilita o continuidade da historia e do jogo
Para Rueben Fine, o Xadrez ¢ considerado um sucessor da arte da guerra
5, 1997). Além da agressividade caracteristica das batalhas ¢ competicoes,
emd principalmente presente o purricidio (Freud, 1924, (1980), pols o jogo tem
comn meta principal o morte do rei-pal.
O cardter objetivo ¢ o logica matemitica do jogo Ihe conferem uma carac-
eelstica sadico-anal. A sensacio de envolvente superioeidade por parte de um
o jogadares se complementu com  fatal impoténcia por parte do outro. Esse
go sadico-anal ¢ que permite acomodir neste [Ogo, B0 MEsMO 1LMpo, 05 i5-
Jectos imorosas e 0 agressivos antagdnicos de rivalidade entre pai ¢ fitho. Pode
ser uma explicacio para a pabxdo que o Xadres exerce nos jogadores, podendo
nesmo se transformar em uma auléntica obsessdo, O jogo ndo empolga nem
tanto os expectadores como os jogadares.
O Xadrez, como muitos jogos de tabuleiro, tem come caracteristica a cap-
fiara das pegas do udversdrio. O que o diferencia é que ganha a partida o jogador

ue conseguir dar xeque-mate w0 rei contrério, independente de ter o nio cap-




turado pegas do ugdversdrio. Ficw wadmy evidente que o oo & a figura centeal, £,
a0 mesmo tesipo, sdivpensdvel ¢ adbstinvel, s tmbén frigll ¢, poe lsto,
precis de multy protegio,

O jogador tem a oportunidade de elaborar questdes emocionals. Na fase fd-
lica, estimula o complexo de castragio, favorece o resalugio do contlito centrado
em torno do narcisismo e ainda proporciona ao filho se igualar ao pal (Fargas,
1997). A crianga tem a chance de entender que o pal também & castrado, ndo ¢
completo, nilo & onipotente, tem limitaghes e necessita de outros. A possibilida-
de de resolugio dos conflitos através do jogo de Xadrez ¢sti relacionada com as
caracteristicas do tabuleiro, que possul espagos delimitades, regras ¢ combinag-
ghes, assim como um sefting psicoterdpico,

Criaghes reveladoras surgem quando hi um espago que oferece liberdude,
Isto pode ser observado na escotha de diferentes objetos que, por vezes, substi-
tuem as pegas convencionais, Assim, ficaram evidentes as projegbes de fantasias
inconscientes (Klein, 1929-30, 1974, 1981-82; Duarte, 2009) de uma jovem com
conflitos familiares e dificuldades de identidade,

Em determinada sessio de seu tratamento psicoterdpico, observou-se que,
no lugar da rainha, ela colocou & maior boneca russa. O red foi simbaolizado por
uma pequena corufa na fungdo de professor. No lugar das rorres, outras duas
bonecas quase do mesmo tamanho da rainha,

A personificagio {Klein, 1929-30 {1974, 81-82)) em animais ¢ outros pe-
quenos objetos revelou a conflitiva edipica, na qual o pai ¢ sentido como distante
¢ frio; mostrou também a disputa e rivalidade 1anto com sug méde como com
suas duns irmis. Esta corte dispata com outra. Dessa forma, se percebe e confir-
ma s significados simbolicos menconadas acima (King, Steiner, 1988)

a O canal real & Towrmade o .f_ 0 e, wenclo a raffa Bem mmor gue o rel, it
amento devvalorbado, As e sin doir grandes plssaros: trmis, ¢ 0% peds, tanto
1 quanto i outrs eoeke, s o8 menores ¢ mais frigeis objetos. Tsto pode sig-
' st wentimento de menos valin, pobs ela & ma vida real, o menor das filhas
O desejo do filho de superur o pai, de ser mais forte e poderoso que ele,
desencadeis & competicho com seus genitores na familia, no mundo externo
WFreud, 1905 -23-24-30) 1980).
| De um lado, estd o filho, que também & rei, porque tem Internalizado parte
et seu pai, do outro lade; o pal com seu poderdo, mas que necessita da familia e da
fFltura, que o reconhegam para manter seu posto de red., O filho cresce ¢, no joge,
o igual parn igual, enfrenta o pal como adversdrio. Simbolicamente, ele pode su-
perar ¢ matae 0 pal. A captura do rel adversirio lhe conlere esta conquista,
i U boen pai permite que o filho rivalize com ee, pois sente que ele precisa desse
movimento para crescer, Quando o pai fem seu poder internalizado ¢ sua identidade
psolidada, aceita esta disputa ¢ suxilia no processo de desenvalvimento de seu filho
A flexibilidade mentul do jogador permite 2 construgio e desconstrugio das
ratéglas montadas para vencer o joga. A desconstrugio ¢ necessirin quando a
Jugada do adversirio impede a continuidade das estratégias organizadas, A capa-
dade de tolerar a frustragio acalma a angustia ¢ propicia ao ego mals fortalecido
ber a importincia de tragar novos caminhes para atingir seus objetivos. So-
te o afrougamento das defesas obsessivas permite que i energia, antes canali-
para o controle da angustia, seja usada de forma mais livre como recurso para
novas possibilidades, estratégias e escolhas. O jogador que lida bem com a
ustragdo rapldomente se reorganiza e continua a partida. Elege outra estratégia,
o Jogadas que poderdo levi-lo & vitdela, & captura e & morte do red adversirio.




Alésy de wtocar o mdversario de manciea planefoda, b ¢ fundamental
o peontiddo da titsca detensiva A dofesa minclea tmpede o lextbilidade do joga
dors entretanto, € importante defender-se dos perigos iminentes ¢ avassaladorey
que surgem no decorrer da partida

No Jogo, estd lmplicito o tbu do contato fislco, uei vez que sy Pegas s o
dem ser tocadas quando jogadas. Nesse veatido, v wima interdicio que nos remete

a signihcado mconsciente da masturbacio e da homossexualidide ( Freud, 1905
3, 1980; Klein, 1981-82). Exsa ideia tem ovigem no fiato de os ros nio poderem
fica lado a lade, havendo a exigéncli de deixar, no minimo, uma casa entre eles

O foga de Xadsez, como a grande maloria dos jogos, permite ser usado
como um brinquedo, Assim, wima configuragio intermedidria entre o brincar e
@ jogar, surgix em uma brincadeira caseira, de dois Lensaos. no periodo inicial de
latEnciu (Urribir, 1999).

O principio comumdo Jogo (oi observado - eram dots grupos rivats, dis-
postos i lutar sob o tabuleiro do Xadres, No entanto, 20 escolherem as pegas,
substituirum ay originats, com a8 quais seus pais costumavam jogar, por honecos
onde a Braotea de Neve ¢ o Principe, eram rainlta e rei, homens e mulheres as-
Autiram ox lugares das torres ¢ dos bispos e criangas, os pedes, Os dois cavalos

foram Incluidos, oevpaniiy ox respectives lageres do Xiadrez. Do outro lado, e
favarm o animals noclvn, on (iekor vemenosos. Dramatizaram wima luta, com
potcan regras. Mas depils, de comum acordo, os irmios resolveeam acrescantar
para reforgar o grupo Indmano, o8 animals domésticos, ces ¢ gatos.

Do lade intmigo; no extreito don insetos, nio havia lugares definidos nem
megras o serern obedecidas, Bles atacavam usando todos os movimentos das figu-
s tradicionais do Xedres indisctiminadamente, assim, por exemplo, a anuu
j’odcmsa dava saltos como o anvalo ot corria na coluna das torres. O rel e a rainfu
wonforme a necessidade de atacar ou de se defender, ndo conservavam suas iden-

Alidades. Ora um escorpido se transformava em i, ora o gafanhota tinha poderes

reals, como também a rainha podia ser rel-cobra cascavel ow uma barata nojerta,

Interessante observar nesse brincar jogur, a5 caracteristicas dos fendmenos psi-
(uicos que compde o sonhar (fantasia, condensichn, destocamento, simbolizacia),
10 mesmo tempo em que revelava o momento evolutive dessas duas criangas, perio-
do inicial da laténcia matizado pelo perlodo fillico, edipico, Os mecanismos adapta-
thvos ¢ defensivos estiio expostos com multa clareza: o fantasiy, u cisio entre o bem
¢ o mal, a idealizacio parental. as personificagbes, e s funclonamentos conscientes
¢ pré-conschentes egdecos diterenciados, com simbolos adequados sos sentimentos
ambivalentes (Milner; Klein, 1969 Duarte, 20095 Ogden, 2013), E evidente o con
traste dessa dinimica comsclente & pré-consclente com o funclonamento psiquico
Inconsclente nas representagbes das pulsdes agressivas, no exérclto dos Msefas™.

Em uma visdo global desse xadrez, podemos interpretar esse brincar-jogar-
sonhar dos dois irmiios, como se fosse a representagio de uma unica mente, da
mente de cada wm de nos. Ax fantasias sho brincados-jogados, no conflito, na
dindmica pstquica, entre as forgas pulsionals ¢ egolcas com um superego ainda
em formagdo (Riviére, 1974; Duarte, 1986-2001-09).

Em sintese, o Xadrez exige dos jogadores atengio, concentragio, memadria,
inteligéncia, dominio sobre as emogdes e controle dos impulsos através. predo.
minantemente, de defesas obsessivas, sendo um fogo de vida e morte. A limpor-
thncty de jogar Xadrez, portanto esti em possibilitar o exerciclo de vivéncias de
aprendizagem para enfrentar situscdes de conquistas ¢ fracassox,

No jogo como na vida real "existe uma ampla variedade de acontecimentos
bons ¢ maus, que 530, em cerlo grau, os efeitos da prodéncia ou a falta dela. Di-

** Cabe esclarecer que as pulades de vida ¢ de morte nie 540 siodnimos do Bem e do Mal,
w|ul, & wgrewsividade tem significado de vida.
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i g Por meio desse Jogo..* (Franklin, 1785).
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ENCAIXE-ENCAIXE:
BRINQUEDO, JOGO E VIDA...

Elinne Goldstein, Inibiu Duarte, Ivani Bressan,
Luclane de Almeida Pujol, Milene Mery ¢ Sonia Beatriz Lopes

Nosso amor € assim
Pra vocé ¢ pra mim
Como manda a recelta
Nossas curvis se acham
Nossas formas se encaixam
Na medida perfeita..,
Roberte Carlos, CONRCavo ¢ convexo (1985

Encaixe significa a uniio ou jungio de pegas talhadas, de forma tal que
uma pega saliente penetre em uma fenda aberta na outra, Entiio, encaixar pode
ser entendido come combinar, adaptar, ajustar, completar, unir, embutir, intro-
duzir, inserir uma coisa dentro de outra ajustadamente, entrar sem dificuldade.
Esta palavra econ intensamente na vida ¢ s mostra fundamental para a
existéncia psiguica ¢ orginica da espécie humana, Durante todda a vida, tenta-
mos nos encaixar. Procuramos por uma pea, perfeita ou suficientemente boa
pars nos sjustar harmonicamente: 4 mie, 0 ambiente, 03 amigos, as ideias, a pro-
fissiio, 0 parceiro e muitos outros. Também podemos pensar em eacaixe quando
escolliemos roupas, calgados ¢ demais objetos usados no corpo. Além de se mol-
dar & forma e ao tamanho do cada wm, precisa corresponder ao gusto, ao desefo
individual, ) encantro destas pesas ou partes prodiz multo prazer, E efémera
ou duradouro, mas intenso ¢ pleno, Da mesma forma acontece com as mobilias
de uma casa, o lugar onde escolhemon viver e nos encaixarmos. em nosso bair-
ro. em nossa cidade, em nosso pais, procurando pertencer, Entio, situagdes do

cotidiano nos remetem aos primeiros registros de satisfagio.
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O principio, o fim e n e, prarsen dy Sozzma Malkm, 2000

E importante pensar que, diferente dos objetos de alguns jogos ou brinca-
delrivs, ma espéele humina, os encaixes nio s3o fixes ou permarientes. No Jogo de
encaixe, a tarefi ¢ concluida quindo atinge sun finulidade, ou scji. com 4 unido
das partes que combinam, elas permanecem inalteradas em seus moldes originais;
o objetos so encalxam entre si da mesma mancira, sem altersedes. Na vida, us
presseas sofrem travsformagdes - crescem, diminuem se modificam - ¢ o encaixe,
antes mit usdo de ser perfeito o ideal, delxa de ser. Acontece o desencaixe, O prazer
dit lugar ao despraxer. Assim, o busca por um nove encaixe continua.

O ritos do passagem durante todas as fases da vida nos colocam em situagdes
{ue experimentamos of encaixes ¢ desencaixes, Durante o ciclo vital (Erikson,
EHL, 1976) caracteristicas que se agrupam em uma fase perdiiram um tempo,
uma estugdo, para, entao, acontecer umi desacomodagio ¢ um nove arranjo g
VAl caracterizar wma nova ctapa,

A experiéncia de encrixe ¢ desencaixe tem Inicio antes da concepgio. Para
que Isto scontecs, deve haver um encaixe entre feminine ¢ masculino. A apro-
ximagiio, derivada da atragio entre dois seres e da procura da completude, se
inicia e se concretiza com a unido de corpos, Esta unido propicia wm novo mo-
vimento, que é a relagio sexual, em que uma liberagho de energia ¢ prazer fuz
com que, na corrida em busca da vida, apenas um espermatozoide encontre o
seu encaixe no Ovalo, acontecendo o fecundagio, Ha um encaixe de corpos ne
cena primdriat?, Na concepgio de um novo ser, hd um encaixe de gametax,
fecundagio; sem ela ndo existe vida. Ainda se faz necessdrio que um terceirn,
orfundo do encaixe de dols, se encaixe em um lugar especial - no dtero; sendio, &
vida escoa. No nasclmento, o bebé precisa se encaixar para ser dado o fuz.

'R

. b 3

O processo, cantudo, 1o termina com o nascimento, O corpo da mie gri-
vida vai se moldando conforme o feto vai crescendo. No fim da gravidez, a parte
mais baixa do Gtero aumenta de largura ¢ a cabega do bebé se encaixa na cavi-
dide pélvica. Na maternidade, o obstetrn costuma dizer: "0 bebé ji estd pronto
para nascer. Nove meses ¢ estd encaixado”.

Chegs 0 momento do desencaixe. O bebé, habilmente, ajeita-se, encaixa-se,
afé romper 0 espago de protegio pira entrar em um mundo estranho. Para que o
desencaize acontega, a dupla mie-bebé, unida, por toda a gestagio, sbdica desta
homeostase que, a principio, ¢ perfeita. Juntos, atravessados pelo principio da
realidade, promovem o desencaixe, @ separagdo, o nascimento, para um novo
ajuste. No desconbecido mundo, sio os brigos da mie e 2 amamentagao que
formam wm novo encabee ¢, por algum tempo, dario ao bebé a seguranca para o
seu desenvolvimento e cresclmento

4 any palvanling, gulenidenos por ceos prissieia, o relagio sexnal, especialmente 4 copuls
dir cusal pareutal




Al separagoes ¢ ;m}géen. presenc e auséngia, acontecem a0 longo da vida,
da fecundagiio & morté. Um dia, esse mesmo bebé Jd adulto, buscari reproduzir
o ciclo inicial da sua vida. Entdo, se espera fue um novo encirixe acontega, ¢ este
ciclo terd um novo recomego.

Assim ¢, seju se tratando do corpo organico, seja do priguismo humano, Na
mitologia gregs, encontramos o Mito do Androgeno, de Platio. Este mito mostra
come fomos um tode, inteiros, plenos ¢ encaixados. Eramos tio poderosos que
rivalizivamos com os deuses. E a histdria de como, partidos ao melo, viramos
dois e aprendemos a sentir a falta. £ o razdo dessa busca sem fim do encaixe que
108 fard sentir de novo e uma vez mas, ainda que 56 por alguns momentos, a
sensagio da plenitude que, um dia, hi muito tempo, fot perdida,

O ponto Inicial do desenvolvimento mental esth na capacidade de encaixar as
mentes e 0s corpos da mie e de seu bebé através do funcionamento de mecanismos
pslquicos primitives, em especial, das identificagies projetivas- introjetivas necessdrias
A comunicagio afitivi entre des, A “fungio do conhectmento est intimamente Eigecka
A formagio de simbolos parque $30 esses que permitem uma evolugio da crianca &
condigiio de poder concettuar, generalizir e abstrair, assim expundindo o se pensar ¢
o seu conbecer, Além disso, todos 0s novos conbecimentos sio, na verdade, para Blon,
um mmnh«hnumduwudadrsedcﬁumpmadxtcmucmmumbokasqmpenm
tem que um fodo sja reconhecida nas partes fragmentadas « dispensas, e que, a partir
de um todo, se venhum a descobrir as partey’” (Zimerman, 2004, p159)

Na terminologia de Zimerman (2004), nia antiga Grécla, o termp simbolo
designava o reencontro de duits partes que pertenciam a wma mesima unidade e
Que foram separadas. "A capacidade de formar stmbodos depende da capacidude
do ego de suportar perddas ¢ substitul las por simbolos”

E. interessante observar conlornos irregulares nos dois pedagos. Assim,
uma parte podia se separar da outrs, se distanciar, mas nio formaria wm todo
com nenhumi outra metade, 4 nido ser com aquels que Inicialmente estava uni
da: a sua outra metade. O reencontro das partes do objeto era confirmado ao se
reconhecerem, devido ao encaixe perfeito de suas bordas.

Shazzan, 0 ginlo das Mil ¢ Una Noites; surge quando duas partes de um anel
migico se unem formando seu nome, ou seja, ao ficar completo pelo perfeito en
calxe das duas partes, antes separadas (Galland, A, 2002).

Nossa capacidade de comunicagdo depende da formagio de simbotos, atra-
ves dos encuixes, estando esse movimento na base da grande maioria das brin
cadeiras ¢ dos jogos. Ele faz parte intrinseca das inter-relagdes entre individuos
& grupos, por mais diferentes que seiam as culturas, Exemplificando, no jogo
ta Senha, além de os pinos serem encaixados em seus lugares pelo desafindo, o
desafisdor sinaliza 05 ocertos com outros encatxes. No Lega, pars que haja cons-
trugiio, as pecinhas devem ir sendo encaixadas perfeitamente, umas s outray,
Assim também nos diversos quebra-cabegits ¢ nos bringuedos de construgao,
Nesses Jogos, sem perceberent, o4 jogadores executam movimentos primitivos
de encalxes ¢ desencaixes, porque fazem parte do funcionamento mechnico ¢ da
dinimica do jogar {Duarte, 1976-2009), O simbolo, de modo semelhante, eitd
presente em nossa vida psiquica, em nossas relagdes, de modo Imperceptivel,
sendo 2 base em toda ¢ qualquer comunicagio (Duarte, 1986-2009).

Usma das primeiras atividades lidicas de interesse dos pequenos sdo on
‘brinquedos de encatxe de pegas, que contém difesentes formas com seus con.
‘tornos vazados em um tabulelro de papelio ou de plistico. Aquelas indicadug
paca os bebes, geralmente possuem formas geométricas - clreulo, quadrado ¢
tridngulo. Brincando, o pequeno jogador tem oportunidade de iniclar o proces

10 de formagio/compreensio dos significados, Inicilmente, 0 objeto deve ser
conhevido em sua forma total, S6 depois podem ser reconhecidas as partes qua,
unidas ¢ perfeitamente encaixadas, reconstituem o todo (Aberastury, A, 1968,
72 Duarte, 1976-86, 2009),
Semelbante ao anel do génio Shazyan, & uniio exata das parfes di, aquele
(ue brinci o sentimento de podes, por ter completado o simbalg, Concomitanty
W esta etapa, a crianga pode também elaborar ax diferengas ¢ seus significados,
Eimbera determinnda pega nio s encalxe no espago ou contorno escalhido ou
fentiudo, senmpre Baverk Gt espage no qual a figura se sjustard pecfeitamente.
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Existen tumbém figuras humanas ou personagens de estorias infantis que
sdo retiradas de seu lugar habitual e devem ser recolocadas pela crianga, No
tubuleiro, onde us pecas sio inseridas, existe novamente um contorno, uma
espécie de moldura que di a pista de onde deve ser colocadi o figura. Além de
se encaixar, precisa pertencer dquele lugar Assim, Gustavo, de quatro anos de
fdade, queris ser o que ndo erx: desejava jd fer nascido grande. Ele era capaz
de atender uo telefone ¢ passar recados para seus puls. Usava expressoes adul-
tas ao explicar, por exemplo, fendmenos micteoroldgicos, Os pais procurarim
psicoterapin por indicagio da escolinha, por estar sendo muite AYPTESSIVO Com
seus colegas,

Em uma de suas primeiras sessoes, subin na cadeirinha para medir sua
altura com a terspenta ¢, como esta ainda ficava mais ulta do que ele, subiu na
mesinha

Com ar de triunfo, exclamou: viw como sou mais alto qide tu? Mais tirde,
ele encontrou os encaixes da familia. A forca. Gustavo tentava colocar a cabeca
do menino no corpo do pai. Ficundo muito brabo por nao conseguir encamxar
bem, resolie o impasse, botando 4 cabeca do menino no corpo da mie O pal
ficou com pernas do menino ¢ cabega da menina, ¢ ¢ menino, com as pernas ¢ a
cabega do pal. A evidéncin ndo aceita por Gustavo, da falts de encaixes no novo
arranjo que fizern, revelava a inconformidade de ser crianga e a predominincia
de mecanismos psiquicos primitivos que nido ausiliasvam em sus adaptagio 4
realidade objetiva. Seu comportamento, colorido pels onipoténcia e negagio,
lembrava um pequeno ditador que, quando nio satisfeito, entrava om guerra.

O comportamento de Gustavo lembra 0 mito grego da Cami de Srocus-
fo. Damastes, personagem da mitologia grega, vivia em uma pousada, perto da
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estrads de Eleusis, por onde pasavam os viajantes. Oferecia [hes abrigo pars
passarem a noite. Depois que o viajante adormecia, ele o dominava ¢ forgava
adequar o corpo as medidas exatas do leito; se era alto ¢ 05 pés sobresuaiam
da borda, ele os amputava com um machados se era baixa ¢ sobrava espaco oa
cama, ele esticava os membros com cordas e roldanas. Damastes recebeu o apell
do de Procusto, que significa o estirador, pelo terrivel castigo que davi i suis vi
timas. O mifo ainda acrescenta que ele teria dois leitos de feero, wm menof quit &
outro, que ele destinava o visitante dependendo de sua altura, pressupondo s
a intenglio de que o corpo sempre ficasse diferente do tamanho da cama. Toseu
lerminou com a obsessdo homicida de Procusto, obrigando-o a deitar atmvesss
do em sew proprio leito e cortou todas as partes do sew corpo que sobraran form
da cama (Stassun, C., 2008),
Diferente fol o sitwagio de Mério, de oito unos, O menino b adotada
w0y trés unos de Idade. Fora abandonade pels miie Jogo apds tee nascido o
vivido em uma instituigio até entio. Tinha dificuldades de aprendizagony
era distraido e esquecii as colsas, como por exemplo, de st tochils s sali
de auli. Erg um “bom mening’, mas ndo conscguin ser alfabetieada, ulém
de ter dificuldades na aritmética. Apos testagem, quando revelon um bam
potencial intelectual, foi encaminhado pars fazer psicoterapia. Gostou de
fuzer diversos quebra-cabegas, mas se fixou no quadro de encalxe da Snamo
de Neve ¢ o5 Sete Andezinhos. Brincou de modo espontinen, trocando de
lugir os personagens, experimentando se algum deles se encakxava g Gutin
lugar que niio o sew. Fol interessante observar como ele reagiu dlunte de vun
diescoberta ¢ ver sua expressio de contentamento, #0 CONstatar quo nenhym
poderia ficar no lugar do outra. 56 encaixava na cun camal Alijuns andesl
nhox podiam caber no espago da Branca de Neve, mas sobravd figt atd par

nuvis um.,,




A realidade objetiva parecia ser mais wmas ilusio. Mério com uma familia

de verdade, nio ucreditava gue seu lugar, agora, estava definido e era defini
tivo, Ninguém tiraria sua cama e nao precisava mals temer ser abandonado,
Podia até ser brabo como o Zangado, que seus pals adotivos o aceitavam como
eleera,

Pedro, um menino de seis anos, ao brincar com blocos de encaixe, pro-
poe-se i construlr uma torre. Vai empilhando os blocos, ¢ seu desafio é fazer
uma torre malor que ele. Aos poucos, & torre val crescendo. Enguanto o en-
calxe dos blocos vai se dando de forma exitosa, Pedro se diverte. E preciso um
objeto grandioso ¢ que sinta que sua torre ¢ muito poderosa. Quando, porém,
sente que sua obra poderuir - pois, ao se encaixarem, algumas pegas vio in-
clinando a torre, ameagando seu equilibelo - Pedro entra em pinico ¢ buscy
encaixar, integrar seu mundo Interno que estd totalmente ameagado, frente &
instabilidade proporcionada pela fulha do vinculo materno. Na fantasia, ¢ me
nino busca elaborar seu desamparo e os sentimentos de impoténcia frente ao
abandono da nyie, que nao consegue cuidar do fitho, expondo-o a situacdes de
negligéncia, o que culminou no abrigamento ¢m uma instituigio de protegia,
O medo de desencaixar os blocos ¢ ver a torre ruir, revivendo o absndono da
miie, i sun separacio € a de sua familia, deixa Pedro em um estado de profunda
angusthi. A torre cai e, com ela, o angustia teansborda. Pedro chutava os blo-
cos, irritava-se e pragucjava. Seu sofrimento era evidente, sun dor gritava aos
olhos ¢ ouvidos de sua terapeuta.

Pavatives Vida-murie « bl
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Eacultura Vida
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Observa-se a posicio final de encaixe, finebre das maos com o detalhe de
segurar uma semente com os dedos indicador e 0 polegar, expressando a conti-
nuidade do ciclo vital - vida - morte - vida.,

A palavrs encaixe estd vinculada A calxa, 80 caixio flunebre. Encaixar e de-
sencaixar, nesse sentido, fax parte de um processo de claborugio de um luto, o
luto da perda da mie biologica, Acompanhar Pedro nesse funeral ¢ ajudd-lo u
ir construindo novos recursos para elaboragio desse trauma constituiu-se no
disafio de seu tratamento,

Apds se descontrolar com & queda da torre, Pedro propds, na sessio se-
guinte, que usdssemos fitas adesivas para unir os blocos. O encaixe ndo mais s¢
desencaixaria, € & forre se erguia firme, integrada e forte. Pedro foi, aos powcos,
reparando os danos que & falta materna lhe fizera ¢ fidando de forma mais criati-
va com suss perdas. Ao simbolizar sua situagdo de desampara, no bringuedo de
encaixe, 0 menino expressou seu sofrimento e experimentou seu poder de unir
08 blocos de muneira segura, sua vivéncia com vinculos mals estavels.

Nos contos de fada, observamos & énfuse dada aos encaixes na vida.
Lembramos da Cinderela e Cachinhos Dourados. No conto Cinderelu, n busca
de um amor é repleta de desafios ¢ obstaculos, Cinderela langa-se no mundo
da sedugio, procurando o par que lhe permite ir em busca da realizagdo
de sous desejos, A magin - presente em sua fada madrinh, representante
dan mie bow, que culda, protege ¢ compreende on desejos e as necessidades
do bebe - & shbislizada no sapatinhio de cristal, que ¢ a pega-chave de sea
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encontro com o principe, seu verdadeiro amor. O baile representa um rito
de passagem de seu mundo restrito, familiar e infantil, & um contexto mais
amplo, social ¢ cultural. A jovem busca incessantemente corresponder &s
expectativas ¢ exigéneias dessa nova fase, na Ansia por ser aceita. Romper
com sua condigdo de submissdo & madrasta - representante da mae mi - ¢
buscar sew nove encilxe possibilitard o construgio de sua propria familia.
O principe, por sua vez, busea freneticamente aquels que considerd o seu
encitixe perfeito. O encontro entre o delicado pezinho ¢ o lindo sapatinho de
cristal € n chave para o éxito dessa busca. O sapatinho representa o encontro
fisico ¢ também dos sentimentos amoroses dos jovens. Podemos entender
que 0 ajuste do sapatinho no pé de Cindervla, através das maos do principe,
simboliza o iniciodo encaixe do casal.

A histéria de Cochinhos Douradas conta a sventura de uma menina, que
entra na floresta desconhecids ¢ encontra uma casa, Nesta, morava uma fa-
milla de ursos, um grande, um médio ¢ um pequeno, A menina, que sal de
casu ¢ jogi-se em um mundo desconhecide, estd em busca de um lugar que
sefu 56 seu, do seu jeito, Explora o que o novo ambiente The apresenta: tigelas,
cadeiras, caminhas. Nada the agrada, pois ¢ grande demais, macio demais,
pequeno demais, Cachinkos Dowrades nao encontra onde se encaixar, mos-
tea-se insatisfeita, despreza o que vé, ¢ nadu he serve. Podemos pensar que u
menina percorreu o floresta, desbravou-a ¢ encontrou um lugar. Porém, o que
pareceria o fim de uma busca torna-se um tormento; entin, ¢k cede ao seu
cansago ¢ adormece. £ despertada pelos ursos, Nao ¢ ali o seu lugar, ¢ precisa
fugir, seguir sua busca.

O que vemos em Cachinhos Dourados ¢ uma metdfora do processo de cres-
cimento, uma longa caminhada, que exige algumay paradas, um certo repouso e
que, por vezes, 0 encaixe nao acontece, sendo necessirio suportar as frustragoes
¢ Iniciar uma nova jornada,

Encaixir ou nao encaixar? Ser ou #do ser?

Quantas vezes forgamos 0s outros a entrarem em nossas medidas? Quantos
lerapeulas querem encaizar 08 sesds pacientes em suis tearias? Quantos casais
tentam fazer o outro viver sus vida, forgando um encaixe? Quantas vezes nds
mesmos ndo aceitamos nossas propriss medidas ¢ entamos ser algo diferente
do que realmente sumos?

Cadla parte do ndw
e & forma ideal

Quando junfas estio
Coincidénci total

Do cHncavo € o Convexs
ASsim € O NOSSO amor
No sexo..
Roberto Carlas, CONCavo ¢ COnvexe (1943
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